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Intro

Velkommen til Vinterulvene, et Warhammer novellescenarie om jagt.
Om fire jeegere, der ogsa er bytte og er tvunget til at arbejde sammen, hvis de
vil overleve leenge nok til at indhente deres mal.

For nar Khornes blodhunde er i heelene pé dig, handler det ikke om at veere
forrest, det handler bare om ikke at veere bagerst. Seerligt, nar nu ikke alle
karakterer kan overleve scenariet.

Synopsis
Eda, Melodie, Celia og Fay er et teetknyttet kompagni lejesoldater og duser-

jeegere. Ved starten af scenariet har de taget de forste skridt ind i det nordlige
vildnis.

Foran sig har de Arnold Veerman. En hustler og undermaler fra Marienburg,
med hemmeligheder i sin begraensede bagage.

Efter sig har de en horde af Khornes yngel. Daemoniske jagthunde,
kaosmongoler og en ridder i en merkered rustning. Hvis de indhenter spil-
personerne, er de feerdige. Hvis de fire kvinder ikke indhenter Veerman, er der
ingen der ved, hvad der sker. Ingen, der tor teenke pa.

Henover syv scener skal de fire jeegere forsege at indhente Veerman og
samtidig holde stand mod den eskalerende trussel fra deres forfelgere.

Scenariet har klimaks, nar de fire jeegere indhenter Veerman ved Stencirklen —
et kaosinficeret kraftcentrum for magisk energi. Her star den sidste kamp,
og det afgores hvem af vinterulvene, der overlever, og hvem der der.
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Tema

Vinterulvene handler om at jage og blive jaget. Hvordan det, ndr man har
blodhunde i heelene, ikke nedvendigvis er vigtigst at vaere den hurtigste
blandt byttet, men blot om ikke at veere den langsomste. Det understotter
scenariets enkle regelsystem — hvor konflikter loses i feellesskab, men i tilfeelde
af nederlag er det kun de(t) svageste led, der straffes.

Reglerne er beskrevet pa side 4.

Karaktererne er ogsd jaget, og plaget, af deres egne (indre) deemoner — deres
skyggesider, som i scenariet kan dukke op og friste dem, skulle de bide i
greesset undervejs.

Scenariet handler ogsd om sesterskab kontra individuelle mal. For det er
scenariets benhdrde preemis, at alle fire karakterer ikke kan overleve. S& det
kan godt betale sig at modarbejde de andre undervejs for selv at sta steerkere
ved scenariets slutning.

Samtidig er det nedvendigt at samarbejde, hvis man overhovedet vil na frem
til slutningen. S& skal man skiftes til at treekke leesset eller forsoge at kore pa
frihjul sa leenge sa muligt, sd man er den der har de bedste kort pa handen,
ndr den endelige konflikt star?

Karaktererne

De fire roller er alle jeegere, men de jager af meget forskellige grunde.

¥ Fay er den dyriske jeeger

A Eda er den speendingsatheengige jeeger
# Celia er den professionelle jeeger

% Melodie er den ufrivillige jeeger

De har hver iseer ogsa en kuler fra spillekort koblet til sig (se regler side 4),
og en facet af en af Warhammer-universets fire Kaosguder, Khorne, Tzeentch,
Slaanesh og Nurgle (se Fristerne, side 6).

Undervejs i scenariet vil spillerne béde skulle /kunne spille teet sammen og
ret skarpt op i mod hinandens karakterer. Det afhaenger i hej grad af, hvilken
type spillere du har, sé fol dig frem, og understot den retning, de veelger.




Arnold Veerman

Spillernes bytte og en frygtelig slyngel. Han er ondskab inkarneret og alt
ubehageligt, man kan projicere pa ham, er sikkert ramt helt rigtigt. Morder,
tyv, voldteegtsmand, kultist. Det er mest i sin rolle som sidstnaevnte, at han er
pa vej mod den mystiske Stencirkel i vildmarken (se Finalen, side 12)

I scenariet tjener han neermest udelukkende som lokkemad. Spillerne far
enkelte glimt af ham i sma cut-scener og ellers er den eneste kontakt, de har
med ham, inden scenariets finale, via de feelder og ubehageligheder
karaktererne render pa undervejs, som han (mdske) star bag.

Spillederens rolle

Vinterulvene har en meget stram struktur. De syv scener kommer i fastlagt
reekkefolge, og der er ikke plads til svinkeaerinder. S& din opgave som
spilleder gar hovedsageligt ud pa at gere disse scener interessante og
understgtte spillerne, s& de kan sla sig los i scenariets tojler.

En reekke punkter, du som spilleder kan have fokus p4, er...

Hold tempo

Vinterulvene er et novellescenarie, sa det skal ga ret steerkt. Det er din opgave
at holde et godt flow i scenariet, bdde sa det understreger folelsen af at veere
pd jagt og blive jaget, og for at I nar det. Samtidig skal der ogsa veere luft til,

at spillerne en gang eller to kan stoppe op og dveele lidt. Giv dem luft, nar der
opstdr dramatisk spil mellem karakterne, konflikter eller feellesskab, der lige
skal have tid til at haenge i luften.

Se ogsa afsnittet om tid (side 3), der ogsa er en faktor i, hvor hektisk
scenariets tempo skal veere.

Set tonen

Det her er Warhammer, og det er frddende og blodig Warhammer. Ver med
til at seette en vild og voldsom stemning, ndr karaktererne er i kamp. Det skal
veere afhuggede lemmer, flyvende blodstaenk, gabende sar og knuste knogler.
Og det skal veere endnu veerre, nar det gar udover modstanderne!
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Brug store armbevaegelser og stemmen, ndr kaosmongolerne stormer ind i
karakterernes lejr ved nattetide, kamprdabende "BLOD TIL BLODGUDEN”,

og serg for, at stemningen er syret og mystisk, nar de fire heltinder raver rundt
i den tomme by eller stdr pa randen af den potente stencirkel.

Serg ogsa for, at du bruger tingene omkring dem, ndr tingene skal veaere enten
seje eller lede. Alle fire karakterer har heste ved spilstart. Dreeb dem. Alle fire
karakterer har vaben. Knaek dem. Ved spilstart er de kleedt pa og udstyret

til strabadser. Sddan er det ikke, ndr forst oppakning, forsyninger og andre
livsnedvendigheder er forsvundet under sneskred eller tabt i en kloft, fordi
spillerne har fejlet. Brug deres ressourcer som aktiver i spillet.

Spark liv i setting

Der er fd bipersoner i scenariet. I hvert fald nogen, der har replikker udover
"WAAARGH!”. Derfor er det vigtigt at fd den kolde og golde edemark sat i
spil —bdde for din og for spillernes skyld.

Brug landskabet som en modstander, en modstander karaktererne ikke kan
gore noget imod. Tilleeg den gerne menneskelige (eller deemoniske)
karaktertraek. Lad vinden hyle hdnende af dem, lad frosten bide som med
spidse teender, lad nattehimlen sukke og heje bjergpas grine af dem.

Du kan ogsa italeseette elementerne i omgivelserne. Jorden er det harde
mudder, folelsen og lyden, ndr man gar i sneen. Vandet er regn, vad sne, der
seetter sig og treenger ind igennem tojet og ind til huden, som den ger kold.
Luften er vinden, der hele tiden er der, men sa snart man har veennet sig til
den, sd skifter den. Og ilden. Ilden er den veerste - for den bleender mere, end
den varmer, og om lidt er den gdet ud igen.

Hjzlp spillerne med at vare seje
Karaktererne er megaseje. Ogsa nar de bliver teevet, har mistet deres heste,
ikke har spist i dagevis og har dbne sar, Nurgle-style.

Sa tal dem op, og serg for, at de har mulighed for at veere badass. Det er ikke
alle spillere, der lige nemt kan gribe muligheden for at beskrive seje moves og
brutale underhdndshug, sd veer parat til at stette op om spillernes beskrivelser,
hvis de haenger lidt i bremsen.




Veer samtidig ogsd opmaerksom p4, at ingen spillere trumfer de andre, bare
fordi de snakker hojest og soger rampelyset. I har kun to timer, sa alle skal
have plads i solen. Og med solen, mener jeg selvfolgelig i kaosmanens skeer.

Os mod Dem - scenariets stil

Scenariet handler om jagt, men i hvor hej grad det bliver en feelles jagt pa en
feelles fiende eller hver karakter i jagt pa egen fordel, er meget op til spillerne.

Scenariet kan veere en non stop spiller-mod-spiller kamp eller en stdlsat
ryg-mod-ryg kamp mod kaos. Eller noget midt imellem — det er nok mest
sandsynligt.

Slutningen kan pd samme made godt veere en feelles front mod kaos eller en
forreederisk og rygstikkende omgang.

Du ma bruge din spilleder-intuition til at fange, hvad der skal fylde i jeres
version af Vinterulvene.

Meget af det vil blive afgjort via scenariets kort-drevne kampregler. Her vil
man kunne se, om stilen er egoistisk eller mere orienteret mod samlet front.

For pa papiret er det reelt muligt for spillerne, at klare sig sd godt som
helskindede igennem alle scenariets konflikter, trods konstant stigende
sveerhedsgrad. Hvis kortene falder nogenlunde rimeligt, og karaktererne
treekker pa skift, sd kan de komme igennem med ret fa, eller ingen, skrammer.

Sadan gar det bare sjeeldent, og ndr en spiller forst har ”svigtet” gruppen, kan
det hurtigt ende med en spiral af selviskhed, gemmen af gode kort og fedtspil-
lende pa andres ulykke.

I de tre spiltests, har grupperne
klaret alt fra én til fem af

udfordringerne.
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Cut-scener

Ind imellem scenerne kan du i smd glimt vise, hvor langt Arnold Veerman er
foran karaktererne, og hvem, der er efter dem.

Scenerne er til stemning og kan i glimt veere med til at etablere scenariets
modstandere, inden de dukker op.

Hold dem korte og stemningsfulde, og serg for, at de understotter
jeeger /bytte-folelsen.

Tid
For at understrege jagtelementet, og at spillerne haler ind pa deres
modstander, er tiden et element.

I scenerne 1-3 er tidsintervallerne dage. Der er kan godt vaere en eller flere
dage mellem de enkelte scener. Tempoet kan godt veere mere dvelende, og
giv plads til smd intermezzos, hvis spillerne vil spille noget ud imellem deres
karakterer. Brug tiden aktivt, ndr du beskriver deres rejse, og lad dem opleve,
hvordan morgener bliver til eftermiddag og siden til aften.

I scenerne 4-5 korer tiden i timer. Arnold Veerman er nu teettere pa.
Hastigheden seettes op. Hvis de fejler en udfordring, og det koster en time,
skal det foles farligt. Heev tempoet i dine beskrivelser, og ryk teettere pa
karaktererne i dine beskrivelser. Zoom ind.

I de sidste to scener, arbejder vi i minutter. Scene 6 og 7 kommer lige i heelene

pa hinanden og kan veere overstdet pa 5 minutter in-game tid. S4 her skal det

gd forpustende steerkt. Hurtige klip. Skift mellem karakterer og ingen tid til at
overveje naste slag grundigt. Impulsivt og dramatisk.




Regler

Alt, man skal bruge i scenariet, er et seet almindelige spillekort med tre jokere.

Hver spiller far ved spilstart alle nummererede kort i én kuler — sa de har kor-

tene 1-10. Billedkortene beholder spillederen.

Det forste, spillerne skal gore, er at blande og sa traekke to kort fra hver deres
bunke og aflevere dem til spillederen, uden at kigge pa dem eller vise dem til

andre.

Kortene blandes igen, og hver spiller treekker et kort og placerer det foran sig

og herefter to kort, som spilleren sidder med p& handen.

Sa alle har ét kort, der er synligt for alle, og to, der er
hemmelige.

I lobet af scenariet vil karaktererne rende ind i en reekke
konflikter, det kan veere kampe eller anden ballade,
som kreever, at karaktererne star ryg mod ryg og holder
stand... eller fejler feelt, hver for sig.

Kortet, der spilles, kan bade vaere det, der ligger dbent pa bordet, sa ved alle
hvilket kort, der er spillet, eller et fra handen, og sa er det hemmeligt — for nu.
Spillerne ma ikke forteelle, hvilket kort de har spillet fra handen, men

deres beskrivelse ma meget gerne indikere, om det er hejt eller lavt.

Nar alle fire spillere har afleveret et kort, fremviser spillederen dem et af
gangen, start med dem, der er spillet dbent, regner sammen, og ser om
konfliktens svaerhedsgrad er naet.

Hvis sveerhedsgraden overgas eller rammes, klarer karaktererne konflikten.

Hvis svaerhedsgraden ikke er ndet, taber karaktererne konflikten, og det gar
ud over den spiller, der har spillet det laveste kort i konflikten og maske

Det abne kort fungerer
rigtig godt som en indi-
kator for, i hvilken fysisk
stand karakteren er, hvis
du eller spillerne har brug
for et pejlemeerke. Hvis der
ligger en 2er, er karakteren
skrantende, flad og treet.
Ligger der en Yer, er det

Nar det sker, skal spillerne benytte deres kort.

En konflikt forleber som felger: blik rejsen foregr.

med havet pande og stalsat

endda mere end en.

Eksempel:
Gruppen er roget i kamp med en flok fradende kaosmongoler. Spillederen forklarer
situationen og ender med at give spillerne svaerhedsgraden 24.

Eda starter ud med at spille sin 7er, fra bordet.
Melodie spiller sin 5er, fra hinden.

Fay spiller sin 8er, fra hdnden.

Celia spiller sin 8er, fra bordet.

Spillederen teeller sammen. Forst de to kort fra bordet (7 + 8) og derefter de to

Spillederen ridser situationen op, forklarer hvad der
sker og hvad, der er pa spil. Herefter giver han sa spillerne en svaerhedsgrad.

I hver af disse konflikter skal spillerne spille ét kort. Alle kort kan kun spilles
én gang. Forste kort spilles pa skift, i den ferste konflikt starter Melodie.

Spilleren beskriver karakterens handling og afleverer kortet til spillederen.
Beskrivelsen ma meget gerne veere dramatisk, inddragende og skal tage
udgangspunkt i, hvor godt et kort, der er blevet spillet. S4 en 3er kan vaere en
defensiv manovre og et forseg pd at komme bag de andre karakterer, imens en
10er ber veere eksplosioner, neesten overmenneskelige moves og vilde skud.
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andre, 5 0g 8. Samlet giver det 28. Konflikten er klaret!

Sveerhedsgraden varierer fra konflikt til konflikt. I den forste konflikt er den
22. Herefter stiger den alt efter, om den foregdende konflikt var en succes eller
ej.

Var den en succes, sd stiger sveerhedsgraden med 1.

Mislykkedes konflikten for, sa stiger svaerhedsgraden 2.

Der er bokse til at notere sveerhedsgraderne pa, pa flowchart-kortet (side 13).




Eksempel:

Gruppen klarer konflikten i scene 1 (Jagthundene), hvor svaerhedsgraden er 22. Det
betyder, at svarhedsgraden i den naste konflikt (Den Forladte By) er 23. Hvis de
havde fejlet i scene 1, ville Den Forladte By have sveerhedsgrad 24.

Efter hver konflikt treekker spillerne et nyt kort. De traekker til hdnden, og hvis
de i den overstdede konflikt har spillet kort fra bordet, ma de selv vaelge,
hvilket af deres kort der skal ligge dbent pd bordet fremefter. Hvis de har
spillet fra handen, forbliver det allerede dbne kort liggende pa bordet.

Livspoint
Hver karakter har ved spilstart tre “livspoint” — symboliseret ved de tre

billedkort i hver af spillernes kuler. Som spilleder laegger du kortene, sa alle
kan se dem.

Nar spillerne taber en konflikt, mister den karakter, der har spillet det
laveste kort i konflikten, et livspoint. Du fjerner som spilleder et kort — start
med knaegten, herefter kongen og til sidst dronningen i den spillers kuler.

Skulle to spillere have spillet ens, laveste, kort, mister begge et billedkort.
Eksempel.

Karaktererne bliver overrasket af et sneskred, sikkert startet af Arnold Veerman!
Scenen spiller sig ud, og spillederen ender med at give spillerne svaerhedsgraden 26.
Melodie starter og spiller sin 6er, fra hinden.

Fay spiller sin er, fra hdnden.

Celia spiller sin 4er, fra bordet.

Eda spiller sin 5er fra hdnden.

Det samlede resultat er 24. Konflikten er tabt og Celia, der spillede det laveste kort,
mister et livspoint. Spillederen fierner ® Knaegt, som er Celias kulor.

Hyvis konflikten tabes eftertrykkeligt, er tabene, naturligvis, sterre.
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Hyvis en konflikt tabes med mere end fem (5 >), koster det karaktererne med
de to lavest spillede kort et hitpoint.

Hyvis en konflikt tabes med mere end 10 (10 >), koster det karaktererne med de
tre lavest spillede kort et hitpoint .

Eksempel

Karaktererne stir ansigt til hjelm med en brutal Khorne-ridder. Svaerhedsgraden er
27, og de kaster sig ind i kampen og spiller:

Celia: 7er

Fay: 9er

Eda: 2er

Melodie: 3er

Det samlede resultat er 21, altsi seks lavere end svaerhedsgraden. Bide Eda 0og Melodie
mister et livspoint, da de er karaktererne med de to lavest spillede kort.

Livspointene repraesenteret ved de resterende billedkort kommer i spil i
scenariets klimaks (se side 12). Nar karaktererne ndr frem til Stencirklen og
indhenter Arnold Veerman, teeller hvert livspoint nemlig som et lod i
treekningen om, hvem der overlever scenariet.

Her traekker du som spilleder tre kort.

Kuleren pa de tre kort bestemmer hvilke karakterer, der overlever.

Det er altsd muligt, at der kun er én karakter, der overlever (hvis en karakter
ikke har tabt en konflikt undervejs, og det er karakterens tre billedkort der
bliver trukket). Det er ogsa muligt, at der overlever tre karakterer (billedkort i
tre kulorer traekkes).

Det eneste, der er helt sikkert er, at alle fire karakterer ikke kan overleve!
Skulle en karakter have mistet alle tre livspoint undervejs, er karakteren stadig

med, og spiller kort som alle andre i konflikterne, men kan ikke overleve i
finalen, da hun ingen lodder har tilbage.




Jokerne

Men det her er Warhammer, sa der er altid en chance for at blive korrumperet
af kaos. Skrev jeg lige "chance for’? Jeg mente selvfelgelig ‘frygtelig risiko for’.
Det geelder ikke mindst, ndr man har Khorne-udsendinge i haelene.

Sd ndr en karakter er taber i en konflikt og stdr til at miste et ”livspoint”, kan
spilleren i stedet veelge at soge hjeelp hos kaos. Se afsnittet Fristerne.

Spilteknisk betyder det, at spilleren fremfor at miste et livspoint/billedkort i
konflikten, smider et Joker-kort ind i poolen af livspoint. Som spilleder
placerer du en Joker ved siden af spillernes livspoint pa bordet.

Det kan gores op til tre gange i scenariet — men kun én gang pr spiller. Sjeele
kan ikke seelges flere gange.

Nar vi nar til finalen, optager jokerne plads i decket, hvorfra de overlevende
treekkes. Hvis der spilles tre kaos-jokers i lobet af scenariet, er der altsa en reel
mulighed for, at ingen karakterer overlever — sddan er det, nar man flirter med
kaos.

Det er vigtigt, at du som spilleder IKKE forteeller jokernes effekt pa finalen
undervejs. Spillerne ma gerne geette pd, hvad de gor og betyder, men den
egentlig effekt skal forst afsleres, ndr I kommer til finalen.

Eksempel - Finale
Eda 0og Melodie har undervejs begge tabt én konflikt. Det har Celia 0gsd, men hun
indgik en aftale med sin deemon. Fay har tabt to konflikter.

Der betyder, at de ved scenariefinale har folgende maengder billedkort:
A Eda: 2

% Melodie: 2

¢ Celia: 3

¥ Fay: 1

Derudover er der en Joker i bunken, fra Celias handel.
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Spillederen blander kortene og traekker W, # og en Joker. Altsd er det Fay og Eda, der
overlever scenariet.

Havde spillederen trukket tre gange #, ville kun Celia vaere i live ved
scenariets slutning.

Fristerne

Nar en spiller star til at miste et livspoint, fordi hun har spillet det laveste
(eller et af de laveste) kort i en konflikt, fryser tiden, og fristeren fra kaos duk-
ker op og tilbyder at hjeelpe karakteren.

Hver karakter har en unik frister, der er koblet til rollens mal og personlighed
og samtidig er et aspekt af en Warhammer-universets kaosguder. Det er dog
ren bonus — man behover ikke kende guderne for at forstd det/dem.

Eda (Khorne): En kvindelig ridder klaedt i stor, brutal rustning. Ridderen
haner Eda for at veere svag. Hvordan kan hun vere den, der bider i greesset i
sa tarvelig en flok? Har hun ingen styrke? Ingen vilje? Ingen gejst? Ridderen
tilbyder Eda alt dét. Et boost styrke til at klare den. Viljestyrken til at rejse sig
og keempe videre. Adgangen til det indre beest, der aldrig giver op.

Fay (Slaanesh): En fedladen dveerg, kleedt i lyserede og lilla gevandter. Hans
ansigt er deemonisk, med lysende gjne og sm4, sirligt snirklede horn i panden.
Dveergen danser manisk rundt om Fay. Mdske har han en lille, skinger flojte,
som han spiller lystigt pa. Han tilbyder hende at vende det kedelige nederlag
til en sejr. Hun skal bare pa benene igen og sd venter der spaending. Rus. Vilde
gerninger. Ting, der vil f& hendes blod til at rulle og pumpe. Men det sker jo
ikke, nar man ligger der i sneen.

Celia (Nurgle): En gullig-gylden tdge — der ind imellem tager en svagt-hu-
manoid skikkelse. Tdgen omslutter Celia. Lyden af menter, der drysser fra
tdgen, er den eneste lyd. De menter, der lander i sneen, bliver til sma gule
biller, der krabber veek. Tagen hvisker, at hun ikke kan ligge der. Der er et
rygte, der skal opretholdes og en betaling, der skal indhentes. Og tigen skal
nok hjeelpe. Den kraever kun en lille bid. Af kagen. Eller af noget andet.




Melodie (Tzeentch): En skikkelse kleedt i en lang gron kappe. Ansigtet er skjult
af heette, og det er, som om skikkelsen flimrer som i en varmedis. Med en
stemme, der skiftevis virker til at komme meget langt veek fra til at veere lige
ved Melodies orer, sporger skikkelsen, om ikke den skal hjeelpe hende med at
fokusere. Sine kreaefter. Sine evner. Sit potentiale. Alt flagrer jo nu.

Det er derfor, hun ligger pa jorden nu. Hvis hun derimod tager skikkelsens
hand, vil alt std mere klart.

Nar fristerne er i aktion, har de maksimalt et minut til at overtale karakteren
til at sige ja til kaos. Lad dem lokke, snakke og forhandle, men det skal g
hurtigt og intet sker, medmindre spilleren klart ytrer et ja til hjeelp.

Herefter starter tiden igen og alt efter karakterens valg, bliver spillerne ramt
eller reddet, maske pd en facon, der virker en smule dyster og deemonisk.

Giv spillerne mulighed for at komme til orde og beskrive, og veer selv parat til
at understotte og give den ekstra gas.

Herefter kan du som spilleder, hvis ikke spillerne selv griber konsekvensen af
en aftale med deemoniske magter, indflette smd beskrivelser af, hvordan afta-
len pavirker karakteren. Celias sdr begynder maske at blode gulligt, stinkende
pus, Melodie kan underga sma forandringer i har og gjenfarve, Edas muskler
vokser og Fays treek bliver mere katte- eller hundeagtige.

Sma ting, der kan seette stemning.

Veer samtidig opmeerksom pa, at Tzeentch og Khorne er de to deemoner, der
er mest til stede i scenariet. Tzeentch i sin forbindelse til Arnold Veerman og
karakteren Melodie, og Khorne som forfelgeren og til dels som et aspekt af
Edas personlighed. Det er dog ikke noget, der betyder noget i forhold til
fristerne - kaosguderne kan sagtens fungere pa forskellige niveauer.

Pd side 14 finder du et oversigtsark med overblik over regler og scener.
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Scenerne

Scenariet bestdr af syv scener. De kommer i fastlagt reekkefolge, men indenfor
dem er der rig mulighed til at sla sig los og veere kreative. Alle har de én
konflikt — tre med en kampkonflikt, tre uden kamp og sa finalen, der er lidt
mere dben.

Scene 1 - Jagthundene

Scene 2 - Den forladte by

Scene 3 - Kaosmongolerne

Scene 4 - Lejr

Scene 5 - Spidsrod gennem bjergene
Scene 6 - Den blodsorte Ridder
Scene 7 - Finale: Stencirklen

Men inden I starter...

Forklar reglerne kort for spillerne, sa de har styr pa deres kort (Forst 2 kort
fjernes — hemmeligt. Derefter 1 kort pé bordet og 2 pa handen).

Forklar, hvordan livspoint virker, og sla fast, at ikke alle karakterer overlever.

Og sa lav et rids af stil og stemning — serg for, at spillerne ved, at de har ret
frie heender til at veere vilde og seje og s ellers bare afsted ud over de frosne
stepper...

Cutl
Arnold Veerman pisker sin hest fremad. Han er ude pa sletten. Hesten har
frdde om munden og blodige sider fra den skarpe pisk. Langsomt, meget

langsomt, kommer bjergene teettere pa.

Scene I: Jagthundene

Hvad er situationen?

Karaktererne er pa vej ud i sdemarken. Vejen er stoppet bag dem. Det er
koldt. Jorden er daekket af frost og rim. Der er helt stille. Foran dem fortseetter
sletten i noget, der minder om det uendelige. Helt, helt ude i horisonten kan
man lige skimte en bjergtinde.

Lad spillerne introducere deres karakterer, gerne med en beskrivelse af
udseende og fremtoning, og smaspille lidt internt sa leenge, det er interessant.
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Seet 0gsd gerne stemningen af ensomhed, edemark og vildskaben
i landskabet. Herefter...

I det fjerne kan man here en lyd. En glammen. Lyden af mange struber, der
gor i samlet flok. De neermer sig.

Hvad er konflikten?

Karaktererne er ved at blive indhentet af et koppel af Khornes hunde.
Blodterstige og fraddende baester, der i belger kaster sig over de fire jeegere.
Det er sveert for hestene at holde hundenes tempo pé ujeevn grund. Nogle
hunde vil nd op. Kamp virker uundgaelig.

Hvad er resultatet?

Huis karaktererne vinder: De overvinder koblet. Forpustede, smurt ind i blod og
med masser af skrammer, men i nogenlunde god stand. Omkring dem ligger
skrigende, deoende kotere.

Huis karaktererne taber: Karaktererne treenges voldsomt tilbage. En karakter
modtager et modbydeligt sar. En hest dreebes bestialsk. Lige som karaktererne
virker omringede, ryg mod ryg, omgivet af snappende teender lyder en dyb
tone fra et jagthorn. Det kommer fra et sted ude i edemarken. Modvilligt og
snerrende traekker hundene sig tilbage og

forsvinder.

HUSK: Svaerheds- & o i
graden er 22 i denne ) /A
scene. ,

I efterfolgende skifter K g
den, alt efter om den “
foregdende konflikt
blev vundet eller
tabt.
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Cut 2

Arnold Veerman traekker sin hest ind mellem nogle huse. Han hvisker for sig
selv. Han kigger op pa en bygning med et tdrn. Solen rammer ham i gjnene,
og han treekker haetten op over sit fedtede, sorte har.

Scene 2: Den Forladte By

Hvad er situationen?

Det er midt pa dagen. Jdemarken ligger kold og gold hen. Hestenes

tunge dndedreet og raslen fra vaben og rustninger, er alt, der bryder stilheden.
Langsomt dukker et bygningsveerk op i horisonten i den retning, karaktererne
rejser. Langsomt kommer flere og flere bygninger. Forude ligger i en by, men
stilheden er stadig eresenderrivende.

Hvad sker der?

Byen har ikke noget navn. Den bestdr af en 10-15 huse, der ligger omkring et
lille torv, hvor landsbyens brend er, og et lille Sigmartempel rager op, som
eneste bygning med mere end én etage.

Byen er forladt. Der er ikke en levende sjeel tilbage. Husene star som pludse-
ligt forladte. Der er ikke tegn pa kamp eller vild flugt.
Det er som om, beboerne er forsvundet ud i det bla.

Hvad er konflikten?

Nar jeegerne bevaeger sig igennem byen, enten for at lede efter spor efter
beboere eller Veerman eller blot rejser igennem, falder byens skygger over
dem. Ensomheden. Byens mystiske skaebne. Tzeentch-symbolet ridset pa
gulvet i templet.

Skridt for skridt begynder karakterernes syn at skeje ud. Vinkler bliver skaeve.
Lyset eendrer sig. Mystiske skikkelser dukker op i udkanten af synsfelterne.
En tage flyder langsomt ind og deekker jorden.

Medmindre spillerne er meget specifikke omkring det, gar der kun fa ojeblik-
ke, for alle jeegerne er alene i byen. Famlende og tumlende rundt blandt de

tomme huse.

Her render de pa mareridt og deemoner. Giv den fuld gas med mistet kontrol,
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skreemmende skabninger i gjenkrogen, veesner i deres fristeres farver, der dan-
ser rundt i udkanten af deres synsfelt og karakterer, der ikke kan genkende
hinanden. Alting er psykedelisk, vendt pa hovedet og virkelig skreemmende.

Hvad er resultatet?
Huis karaktererne vinder: Jeegeren med det hojest spillede kort tumler ind i
Sigmartemplet. En skikkelse star over det pulserende maerke pa gulvet. Lad
jeegeren forteelle, hvordan hun vil g4 i in fight med skikkelsen og eventuelt
hvem, der gemmer sig under den grenne heet-

te. Langsomt fader de andre jeegeres mod-
standere og forsvinder i luften. Stilheden
breder sig i byen, og jeegerne kan samle
sig og drage videre.

Huis karaktererne taber: Der gar
mange timer, inden karakte-
rerne udmattede dejser om.
Fyldt med (selvpaferte)
skrammer, med

dundrende hovedpiner

og med mindst én bort-
lobet hest, vagner de op

i udkanten af byen.

Cut 3

Ude i morket er der flere
bal teendt. Der sidder en
del skikkelser omkring
balene. Store,

brutale skikkelser.
Mellem dem lusker flere
af de kaosketere, der
overfaldt gruppen tid-
ligere. Grove stemmer
runger ud i nattemerket,
og skikkelserne rejser sig.
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Scene 3: Kaosmongolerne

Hvad er situationen?
Det er er sidst pa dagen. Karaktererne er enten ved at sla lejr eller ved at sadle
af. Morket falder pd. Hurtigt.

Hvad sker der?

Ud fra morket, fra alle sider, kommer tatoverede og fradende krigere vaeltende
ind mod karaktererne. Jagthundenes ejermaend er néet op pa siden af dem og
de berseerker-lignende kaosmongoler charger ned mod gruppen.

Hvad er konflikten?

Der er mange kaosmongoler, men hvis spillerne har mod pa det, kan man
godt tage kampen op. Det er ogsd muligt at forsege at stikke af, men morket
gor det sveert at udnytte eventuel hesteryg. Det vil ende med en eller anden
form for treefning.

Hvad er resultatet?

Huis karaktererne vinder: Karaktererne holder stand mod mongolerne.
Skrammede og forpustede star de tilbage. Deres lejrplads er smadret. Der
ligger dede kaosfodsoldater overalt, og jorden er smurt ind i sort blod. Enkelte
mongoler er stadig i live og ligger frddende og snerrende tilbage — sa sarede,
at de ikke kan komme veek. Selv i denne stand, vil de sla ud efter og forbande
karakterer, der vil ende deres lidelser.

Huis karaktererne taber: Det er med det yderste af neglene, at karaktererne
slipper veek. Blodende, med edelagte viben, dede heste og smadrede ressour-
cer formdr de enten at leegge afstand til horden, fa nok tempo p4 til at slippe
veaek eller komme gennem en smal slugt eller over et pas, hvor fienden ikke
kan folge efter. Men det skal have veeret dyrt!

Cut 4

Det er nat. Det er isnende koldt, og Arnold Veerman stdr pa jorden. Bag

ham stdr hans hest og pruster. Det er den eneste lyd i natten. Han holder et
sextant-lignende apparat op i mod himlen og maler en kurs frem i stjernerne.
Foran ham tarner skarpe bjergtinder sig op.
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Scene 4: Lejr

Hvad er situationen?

Der er gdet en dag. Mindst. Karaktererne ma stoppe op og sla lejr. De har
maske ikke mere mad eller ogsa er de forfrosne, fordi tidligere treefninger har
smadret deres udstyr, dreebt deres heste eller noget lignende.

Hvad sker der?

Det er nadvendigt at seette en interimistisk lejr op, skaffe mad, {4 varme og
andre helt basale ting. Lad det sta helt tydeligt, at karakterne ikke kommer
videre, medmindre de far hvilet ud og fyldt batterierne. Der skal skaffes mad.
Der skal skaffes breende. Der skal seettes lejr op.

Hvad er konflikten?

De er midt ude i ingenting, har haft treefninger med kaos og (formodentlig)
tabt en eller flere runder kampe. De er tyndslidte og enhver ressource, der bli-
ver brugt i gruppens navn, vil man selv savne, ndr man skal igennem bjerge-
ne. Lad dem tackle opgaverne, som de vil.

Hvad er resultatet?

Huis karaktererne vinder: Den neeste morgen star solen op bag bjergene og sen-
der nogle enkelte varme straler ned for at veekke gruppen. De har hvilet. De
har spist. De foler sig faktisk i nogenlunde stand til at krydse Sharguns Tinder.

Huvis karaktererne taber: Ingen har sovet godt. Maver rumler. Karaktererne bli-
ver veekket af sjasket sne, der forst gor alting vadt og derefter fryser. Bjergene
foran dem ser fuldsteendig ufremkommelige ud.

Lejr-scenen er et godt sted, hvis Fristerne skal have
lidt mere plads i scenariet. Lad eventuelt fristeren
komme vandrende ind lejren, sla sig ned ved balet,
eller mangel pa samme, og sa bruge lidt mere tid
pa at tale sin sag, ridse de umulige odds op og veere
rigtig lokkende.
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Cut 5

En kaosmongol forklarer noget til en rustningekleedte skikkelse. Han er
tydeligvis bange. Uden at svare eller reagere, svinger ridderen sig op pa sin
hest og ridder mod nord.

Scene 5: Spidsrod gennem bjergene

Hvad er situationen?
Spillerne skal igennem bjergene, der danner Sharguns Tinder. En smal, men

hej, samling bjerge med skarpe skrdninger, masser af is og sne og kun en
enkelt sti, der forer igennem.

Hvad sker der?
Nar karaktererne er godt halvejs gennem passet, starter et storre
sneskred. Is, sne og sten kommer vealtende ned mod gruppen.

Hvad er konflikten?

Hvad ger spillerne for at undgd den voldsomme naturkraft pa
vej ned i mod dem. Forseger at ride fra den? Finder en hule
eller fordybning mellem klipperne, som de kan gemme sig bag?
Noget tredje?

Hvad er resultatet?
Huis karaktererne vinder: Det kan altsd lade sig gore at besejre
en lavine. Med minimale tab og skader kan de fire forlade

. o o . 1/
bjergene og komme ud pa sletterne pa den anden side. /

Huis karaktererne taber: Heste der. Vaben og udstyr bliver
smadret. Timer tabes pa at grave sig fri, lappe skader sam-
men og finde ting, der stadig kan bruges. Sporet er ogsa
koldt og daekket af is og tager tid at genfinde.

Cut 6
Arnold Veerman stdr ved liget af sin hest. Han skriger og raber.
Han har frdde om munden. Han smider alt, han har i sin taske og

i sine lommer og begynder, vaeltende, at lobe i gennem sneen i samme
retning, som han rejste for.
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Scene 6: Den Blodsorte Ridder

Hvad er situationen?

Karaktererne er kommet igennem bjergene. Kort tid efter de har forladt passet,
kommer de til kadaveret af en hest. Arnold Veermans hest. Redet i graven af
deres bytte. Ude i horisonten kan de se en skikkelse, der tumler fremad.

Hvad sker der?

Som de stér, parat til at indhente deres bytte, lyder der tunge hovslag bag

dem. Med Morrslieb, kaosmdnen, i ryggen, kommer en rustningekleedt kleedt

skikkelse dundrende imod dem. Hjelmen har horn, og hele rustningen skinner
unaturligt redt.

Hvad er konflikten?

Inden de kan nd Veerman, ndr kaosridderen dem. Nogen kan
forsege at holde ridderen tilbage, imens andre pisker efter Veerman,
eller der kan gores samlet front. Den her kamp skal veere vild!

Hvad er resultatet?

_ Huis karaktererne vinder: Efter en modbydelig hard kamp, far de

& nedkeempet ridderen. Hvis hjelmen traekkes af, viser det sig, at det
er en kvinde, godt pavirket af kaos og médske med en vis lighed
med Eda?

Huis karaktererne taber: Grinende kaster ridderen de keempende til
side. Braekker et par knogler og skridter derefter over dem, som
var de uveerdige til at blive sldet ihjel. Seerligt bliver der hoveret
[ overfor Eda, bdde hvis hun har ladet sig friste eller ikke.
b Spyttende vil ridderen grine af hende og hdne hende for,
%\ overhovedet at kunne tro at, hun var steerk nok til at kunne
—repraesentere Blodguden.
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Cut7

Stencirklen stdr og sender et grenligt lys op i mod nattehimlen. Lyset er en
ledestjerne. Et fyrtdrn. Og det virker som om, Morrslieb, kaosménen, naesten
pulserer lidt med i takt.

(NU har spillerne kun to kort tilbage. Hvis de i den foregdende scene har spil-
let deres &bne kort, behover de ikke placere et nyt pa bordet — de ma godt kere
med to skjulte i sidste scene)

Scene /: Stencirklen

Hvad er situationen?

Oppe pa en bakke star samlingen af sten, og det virker til, at de pulserer og
kaster et gronligt lys op i mod himlen. Arnold Veerman er, halvt lebende,
halvt kravlende, pa vej op i mod den.

Hvad sker der?
Alt efter hvordan gruppen klarede den foregdende scene, kan det veere, at der
ogsd er en kaosridder péa vej hen i mod stenene og Veerman.

Hvad er konflikten?

Alt er konflikt nu. Serg for, at scenen bliver tacklet pa episk og tilfredsstillende
vis for spillerne. Der er flere muligheder, og det vigtigste er, at du far flettet
mekanikken om, hvem der overlever, sa elegant ind i scenen som muligt.

Det kunne veere...

- Spillerne fyrer deres kort af, overkommer konflikten, og dermed indhenter
Veerman, inden han nar frem til stenene. Den, der spillede det hojeste kort,
far lov til at komme forst og kan gere, hvad end proces hun vil med Veerman.
Foran dem ligger nu det pulserende kraftfelt.

- Veerman ndr frem til stenene forst og gennemrystes og —lyses af Tzeentchs
forandrende energi. Den sidste konflikt stdr nu mellem gruppen og Veerman,
enten som magikastende superskurk eller spontan-muteret deemonskabning.
Hyvis spillerne fejler konflikten, udsletter Veerman de karakterer der taber
livspointslotteriet. Det kan ogsa veere, han tilbyder de overlevende, at de kan
slutte sig til ham, eller maske ignorerer han dem blot, fordi han er ndet det
avancerede niveau™.
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- Frem mod stenene falder karakternerne hinanden i ryggen, fordi alle vil forst
frem til Veerman, eller der er tydelig uenighed om, om Veerman skal de eller
overleve eller om stenenes energi skal udnyttes eller smadres.

- Veerman ndr frem til stenene, bliver indhentet af kaosridderen og de to dee-
moniske skabninger, den ene for Khorne og den anden for Tzeentch, kaster sig
mod hinanden. Spillerne kan enten veelge side eller tackle vinderen (eller blive
bleest bagover, skulle de fejle konflikten).

- Karaktererne stér til sidst, med alle modstandere nedkeempet, pa kanten af
det imponerende kraftfelt. Hvordan reagerer de, og hvordan reagerer de p4,
hvad de andre gor?

Nar det passer ind i finalen, sa ger livspointregnskabet op, og bestem, hvem
der overlever og hvem der der. Prov at time det hele, sa det forleber flydende
og sammen med scenariets handling.

Er der brug for en spiller-mod-spiller tie breaker, sa har alle spillere pa dette
tidspunkt ét kort tilbage — lad det veere afgorende. Ellers ma spillerne tolke pa
deres resultater og spillede kort — med dig som endelig dommer over, hvad
der kan, og skal, ske.

Lad spillerne veere medforteellere til deres egen (og de andres) ded og
overlevelse — sigt efter, at alle foler deres karakter forlost eller i det mindst
udslettet pd god og grum facon — Warhammer-style — og at det bliver fedt,
selvom de fejler den
sidste udfordring.

o Hvis Melodie leder efter bogerne Veerman havde
stjalet, er de der ikke. De ligger smidt et sted i

Lad det samtidig odemarken, hvor blesten flar dem side fra side og sender
veere tydeligt, at lige dem sejlende pa vinden.
meget om

o Hvis spillerne undervejs far mistanke om, at Veerman
maske slet ikke er en skurk ("hvis Khorne jager ham, sd
er han mdske en good guy?”), sd kan du eventuelt lade en
skrammet Sigmar-medaljon glide ud under hans jakke,
nar han ligger ded i sneen...

karaktererne har tabt
eller vundet, er der
virkelig langt tilbage
til civilisationen...




Flowchart-kort

Den Forladte By
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Scenarieoverblik

Reglerne

o Hver spiller fér alle kort fra 1-10 i én kuler. Fjern to, hemmeligt, for spilstart.
o Billedkort teeller som livspoint — tre pr karakter.

o Alle spillere har altid ét kort liggende dbent foran sig og to skjult pd handen.
o Alle kort kan kun spilles én gang og samles, ndr de er spillet, af spillederen.

En konflikt forleber som felger:
o Spilleder forklarer konflikt og forteeller sveerhedsgrad.

o Spillerne afleverer pa skift ét kort — fra bordet (dbent) eller fra hdnden
(skjult). Det gér pa skift mellem spillerne, hvem der spiller forst — Melodie
starter i Scene 1. De beskriver, med udgangspunkt i det spillede korts veerdi,
hvad de gor for at tackle konflikten.

o Spillederen samler alle fire kort og teller sammen. Start med de dbne kort.

o Hvis kortenes veerdi tilsammen er lige med eller hgjere end
sveerhedsgraden, er konflikten vundet.

o Hvis kortenes vaerdi tilsammen er under svaerhedsgrad, er konflikten tabt
og karakteren der spillede det laveste kort mister et livspoint. (Hvis konflikten
er tabt med mere end 5 eller 10, mister karaktererne med henholdsvis de to og
tre lavest spillede kort et livspoint)

o Spillere og spilledere beskriver udfaldet.

Sveerhedsgraden er 22 i Scene 1. Efterfolgende stiger den med 1, hvis den fore-
gdende konflikt er lykkedes og med 2, hvis den foregdende konflikt er fejlet.

o Spillere, der mister livspoint, far med det samme mulighed for at annullere
tabet, ved at sld en handel af med deres deemon/frister. Siger de ja til aftalen,
mister de ikke livspointet, men i stedet placeres en joker ved siden af
livspointene.
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o Spillerne kan kun sige ja til den aftale én gang i scenariet, men kan godt
blive fristet flere gange. Der kan maksimalt laves tre af disse deemoniske
handler i lobet af scenariet.

o I scenariets finale samles tilbagevarende livspoint, plus jokere, de blandes
og spillederen traekker tre kort. De kulerer der traekkes, er de roller
der overlever. Jokere teeller som nitter.

Rollerne

¥ Fay er stifinderen og den dyriske jeeger. Hendes deemon er Slaanesh (lyst).
A Eda er lejesoldaten og den speendingsafhaengige jeeger. Hendes deemon er
Khorne (blod).

¢ Celia er duserjegeren og er den professionelle jeeger. Hendes deemon er
Nurgle (forfald).

& Melodie er magikeren og den ufrivillige jeeger. Hendes deemon er Tzeentch
(forandring).

Sgeneme

1 - Jagthundene (Kamp mod demoniske kotere)

2 - Den Forladte By (Psykedelisk sanseeksplosion i ede by)
3 - Kaosmongolerne (Overfald af vilde barbarer)

4 - Lejr (Jagt pé ressourcer og hvile)

5 - Spidsrod gennem bjergene (Neaerkontakt med lavine)

6 - Den Blodsorte Ridder (Showdown med Khorne-ridder)
7 - Stencirklen (Finale og byttet indhentes)




Melodie, en magiker fra Marienburg, der var pa jagt efter en forbryder.
Arnold Veerman. Til at starte med, var det en rutineopgave for Eda,
men i takt med, at Veerman gang pa gang undveg dem, blev det mere
interessant. En udfordring. Ogsa selvom Eda og Melodie fik
folgeskab af kompetente kraefter som stifinderen Fay og
elver-duserjegeren Celia, smuttede han fra dem, gang pa gang.

ED 1 Da den seneste gruppering faldt fra hinanden, slog Eda felgeskab med

Eda jager, fordi hun ikke
kan lade vaere.

Hun er ikke rigtig i live, hvis hun
ikke kan maerke adrenalinen
pumpe i kroppen og maerke

den flygtige duft at sved og

frygt i luften, fra dem hun er i heelene pa.

Veerman er blevet en besattelse. Eda gleeder sig SA meget til at
indhente ham. Skidt med, at hun lige nu er pa vej ud i
odemarken, kun sammen med tre andre rejsekammerater.
Det er jo vanvittigt, skriger stemmen i Edas hoved. Men ogsa
skont, speendende og vildt, hvisker den anden stemme, der
far blodet til at bruse i hendes krop. Afsted. Afsted. Kig dig
ikke tilbage. Huvil ikke for, at Arnold Veerman er dreebt.

Lige nu heenger stanken af Arnold Veerman i luften,
og hun skal nok indhente og give ham, hvad han har
fortjent.

Under sin lostheengende kleededragt er Eda ikleedt et
sammensurium af mindre dele fra andre rustninger.
Ringbrynje, skrammede armbeskyttere i metal ogen
enkelt ringforsteerket handske. Hendes korte, morke
har er delvis deekket af torkleede, og pa ryggen har
hun et mindre rundt skjold. I beeltet har hun et kort
~ og et langt sveerd siddende.

Du stdr og vipper pd fodderne. Kradser pd dit svaerdskafte.
Meerker den iskolde vind rykker i dit torkleede. Du stdir side
om side med de to andre, imens jaegeren undersoger sporet
hun fandt et par meter foran jer i det begyndende
snetaeppe. En skikkelse i morkrod rustning dukker op i

dine tanker. ”Videre!” broler skikkelsen, sd det giver et

st idig. "VIDERE!” runger det i dine orer.

Du skal spille lejesoldaten Eda i ”Vinterulvene”.
Under scenariet vil du fa rig mulighed for at beskrive,
hvad der sker, ndr hun slar sig los i kamp. Serg for, at gore
det episk og spendende og meget gerne sa afspejler hendes
frygtlose og (over)modige stil. Og eskaler det meget gerne,
som scenariet skrider frem.

Eda er en ung lejesoldat fra byen Altdorf. Som barn
var hun en rigtig drengepige og som 14-arige stak
hun af hjemmefra med en ambition om at lade sig
hverve under Imperiets faner og bekeempe
grenhuder og kaos.
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Arene gik. I militertjeneste og senere i forskellige
kompagnier af lejesoldater. P4 mere og mere farlige
og risikofyldte opgaver. I kampen mod monstre.

I jagten pa tyve, rovere og kultister.




Stifinderen Fay, troldkvinden Melodie og duserjegeren Eda.
Ligesom Celia var de ude efter Arnold Veerman, en slyngel og
falskmenter fra Marienburg.

Celia jager, fordi hun er god til det.

Maske har de andre planer med ham, men Celia ved, at hen-
des chance for succes forbedres af at veere flere. Hvad der vil
ske, ndr de indhenter misaederen, ved Celia ikke. Men hvis
hun kan f4 ham bragt levende til Middenheim, vil der veere

klingende Middenmark og graenselos aere og respekt.
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Hun kan opspore ethvert bytte,
mod betaling, naturligvis.

Og prisen er hgj, for Celia

er blandt de bedste.

Samtidig gnaver hendes elverblod. De andre tre spejler
hendes udedelighed. Celia ser ned pa dem, for hun vil veere
der mange ar efter, at de er glemt og visnet bort. Samtidig
er den naesten uendelige livsbane et &g. Er der ikke noget
smukt i flygtigheden? Celia savner neesten
forgeengeligheden og felelsen af hast, nar det kommer til
at jagten. Bdde pd byttet og pd meningen med livet.

Og lige nu hedder mélet Arnold Veerman og ved
Sigmar, du skal nok fange ham. Om du skal
forfolge ham helt til kanten af edemarken. For
nar forst Celia har pataget sig en opgave, sd
stopper hun ikke.

Fay roder rundt med ansigtet teet pd jorden. Snu-
sende som en hund. De andre stir ved siden af dig
0g tripper og vipper pd stovlehalene for at holde
varmen. lkke dig, du stdr stille som en statue 0g
kigger mod horisonten.

Du ved, at han er derude.

Celia er beveebnet med en let armbrest og en solid

handekse. Derudover har hun naturligvis en dag-

gert i den ene af sine hgje stovler. Pa ryggen
sidder der et lille rundt skjold. Under sin tykke,
grd kappe er hun ikleedt en leederrustning med
forsteerkning af nitter og hendes lange hér heen-

Celia er elver og levede en omtumlet tilvae-
ger ud under den dybe heette.

relse i Marienburg i sine yngre ar. Hendes

bror dede og hun hustlede sig igennem tilvee-
relsen sa godt hun kunne. Efter en episode, hvor
hun solgte alt for meget, alt for billigt til en gusten
kebmand i en gul kappe, indsa Celia, at byen trak
hende ned i selet, og den unge elver drog af floden
Reik mod Imperiets hjerte.

Du skal spille duserjegeren Celia i
”Vinterulvene”. Under scenariet vil du fa rig
mulighed for at beskrive, hvad der sker, nar hun
slar sig los i kamp. Sorg for, at gore det levende
og dramatisk, og meget gerne sa det afspejler hendes

kolige og professionelle stil.

Efter en arraekke som lejesoldat, slog Celia for et par Og eskaler det meget gerne, som scenariet skrider frem.
madneder siden felgeskab med tre andre kvinder.




FAY

Fay jager, fordi det er i hendes
blod.

Nar blodet bruser og sporene
folder sig ud foran hendes ojne,
som smukke meonstre, der
peger mod byttet, da lever Fay.

Lige nu er det duften af Arnold Veerman, der haenger i
luften, og som flygtige, lysende pile peger i den
retning, han er lobet. Fay skal nok indhente ham.

Du har ansigtet helt nede ved den kolde jord. Snuser
omkring det svage spor. Snuser som et dyr. De andre stdir
nogle favne bag dig. Forventningsfulde. Afventende. Du
kigger igen pd de vage aftegninger i det stive graes. Du er
ikke tvivl. Han er kommet her forbi. I er pd rette vej.

Fay er drevet af instinkt. Lige siden hun var helt
lille, har hun jaget. Ude i skoven medte hun en
dveerg, der dbnede hendes gjne. Den lille figur
fortalte hende om naturen og det vilde. Ekstasen,
der kommer gennem jagten. Hun leerte lynhurtigt
at folge dyreveksler, spotte naesten usynlige spor
og finde frem til sit bytte, uden ndde — ogsa efter
dveaergen forsvandt. Fra den lille flaekke
Torfenheim fulgte hun sporene ud i verden og
fandt hurtigt folk, der gerne ville have en pige
med hendes jeegertalenter i deres sold.
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Efter at have tjent som stifinder og jeeger i en periode, slog Fay for et

par mdneder siden folgeskab med lejesoldaten Eda og troldkvinden

Melodie. De var pad jagt efter Arnold Veerman, en voldsmand, morder
og ikke mindst et sveert bytte. En der kunne matche Fays evner. En-

delig en veerdig udfordring. Senere kom ogsa duserjeegeren

Celia med i gruppen og sammen har de halet ind pa Veer-
man. Mil for mil. Skridt for skridt.

Samtidig keemper Fay med sin vilde side. En side, der lig-
ger mellem instinkt og blodterst. Det er bade siden der gor
hende til en fantastisk jeeger og siden, der gor, at hun ind
imellem bliver bange for sig selv, nir hun ser sig i spejlet.
Nar hun kneekker halsen pd et dyr, fordi hun ikke kan lade
veere. Nar hun ikke har lyst til at vaske blodet af sine
heender. For der er noget smukt i det dyriske. Er det ikke
det, jagten handler om? De helt basale, vilde og inderste
drifter. Jagten pd ekstasen og tilfredsstillelsen.

Fay har en lang og kunstfeerdigt udsmykket riffel over
skulderen. Under sin tykke kappe er hun ikleedt leeder i
morke farver. Under kappen sidder krudthorn, pose med
kugler og en skarp, tung kniv i beeltet. Hun har sit lyse

har samlet i en stram hestehale og nedover hendes ansigt
lober et tyndt, men tydeligt, ar.

Du skal spille stifinderen Fay i ”Vinterulvene”.
Under scenariet vil du fa rig mulighed for, at
beskrive, hvad der sker, nar hun sldr sig les i kamp
og jagt. Sorg for at gere det actionfyldt og intenst og
meget gerne sa det afspejler hendes vilde og dyriske

stil. Og eskaler det meget gerne, som scenariet skrider
frem.
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Da et andet medlem af gruppen, Arnold Veerman slog gruppens le-

M E L OD ] E der ihjel og stak af med potente magiske tekster, viste den enigmati-
ske leder sig for Melodie i en drom. En skikkelse med ansigtet skjult
i en dybgren kappe tiggede hende om at finde ham. Stoppe ham. For
enhver pris. Siden har hun ledt efter Arnold Veerman i

hele Imperiet med hjeelp fra dygtigere jeegere. Forst leje-
soldaten Eda og siden stifinderen Fay og duserjeegeren,
og elveren, Celia. Side om side har de klaret udfordrin-
ger, overvundet modstandere og treefninger og langsomt
treengt Veerman op i en krog.

Melodie jager, fordi hun er tvunget til det.

Helst sad hun hjemme i Marienburg
med hovedet begravet i en bog.
Skaermet for vindens rusken
og regnens ubegnherlige silen.
Men hun er tvunget ud i
odemarken, for Arnold Veerman skal fanges. Hvis

ikke han bliver stoppet, far han en magt, der er farlig i
hans heender. En magt kun Melodie ber have.

Samtidig lurer usikkerheden. For i takt med at gruppen er
kommet teettere pd Veerman og hans destination langt mod
nord, kan Melodie meerke magiens styrke.
Skreemmende styrke. Forude venter noget stort. Noget, der
kan ryste Imperiet i sine grundvolde og vil veere farligt i
heenderne pa den forkerte person. En person som Arnold
Veerman. Men ikke Melodie. Hun vil kunne toijle disse
kreefter, vil hun ikke?

Du stdr sammen med de andre. Du skutter dig i dit tykke,
men ikke varme nok, tej. Selvom jeegeren er i gang med
at undersoge det naesten usynlige spor, sd ved du at I er
pd rette vej. Du kan marke magien bolge i luften. Den
vibrerer og summer. Kalder pd dig.

Melodie er ikleedt en tung og teetsiddende kappe med

heette. Hendes ansigt er ofte deekket af det lange pandehar.

I de behandskede heender har hun en solid stav, der ligesom
staven er udstyret med diskrete symboler. Inde under kappen
sidder en solid pistol klar i hendes beelte. Der sidder ogsa de
poser og beholdere med de remedier, hun skal bruge til sine
formularer.

Melodie studerede oprindeligt magiens vaesen i
byen Marienburg. En dygtig studerende ved byens
universitet, der diskret blev trukket ind i en
forunderlig verden af en professor, der spottede
den unge kvindes talent.

Som medlem af Forandringens Hjul, en af byens
hemmelige intellektuelle loger, fik hun adgang til
esoterisk viden og udviklede hurtigt sit talent for
trolddom og magiens vaesen.

Du skal spille magikeren Melodie i ”Vinterulvene”. Under
scenariet vil du fa rig mulighed for at beskrive, hvad der
sker, ndr hun slar sig los med magi. Brug din fantasi og gor
det spendende, dramatisk og episk, nar din karakter er i akti-
on. Brug elementer og omgivelser og giv den gas. Og eskaler det
meget gerne, som scenariet skrider frem.




