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VELKOMMEN

Du Er DEJLIG!

Velkommen til “Hexenjager |, Vampirjager” og et
kaempe tak fordi du har meldt dig som spilleder.

Vi er dybt taknemmelige for alle dem, der har lyst
til at bruge tiden p& at forteelle vores lille historie
videre og forh&bentlig give en flok spillere en kick
ass oplevelse. Du er et dejligt og fantastisk menne-
skel Og hvis du fanger os bagefter og forteeller os
war storys, s& er du et endnu dejligere og endnu
mere fanfastisk menneske! Vi vil meget gerne hare

hvordan det gik.

Men less talk more warhammer!
Cod leese- og [iszer) spillelyst.

KONTAKT

Hvis du har spergsmal eller kommentarer, s&
fang os p& e-mail, telefon eller i baren pd
Fastavl.

Martin: svendsenster@gmail.com/
31425831

eller

Johs: johsbusted@gmail.com /
31719141

SES TIL SPILSTART

P& Fastaval far du udleveret kort, oversigtskort,
spilpersonerne, réd og vejledning til spilstart. Hvis
du spiller offfastaval, s& anbefaler vi at du printer
kort, oversigtskort og spilpersonernes spilplader i

Baformat og pé& tykt papir.

HISTORIEN KORT

Scenariet handler om 4 imperielle borgere, der
alle har mistet en eller flere vigtige personer fil et
mystisk, blodsugende monster: Lord Kafax - en
vampyr. Det er en meget linezer forteelling. Det er
ok, for det er med vilje.

Spilpersoneme kender ikke vampyrens navn men
ved, at den har fo hjorte i sit vabenskjold. De har
alle svoret haevn, og vi felger dem i fre afgerende
scener i jagfen p& den.

Farste scene er deres farste haevnangreb imod
vampyreme, hvor de som kloak-sjak bryder ind hos
en aof vampyrens handlangere i Nuln ledsaget af
den mystiske vampyrjseger Baron Blut. Dér finder
de ud af hvem vampyren er, og finder ud af, at
han driver et stort kriminelt netvaerk.

| anden scene bryder de ind i hjertet of vampyrens
kriminelle netvaerk i en lagerbygning p& havnen |
Nuln. Der finder spilpersoneme ud af hvor vampy-
ren holder til, og at netvaerket stér bag massiv
menneskesmugling af barn fil vampyrens hjemland:
Sylvanien.

Og fil slut har vi scene 3, den endelige konfrontati-
on med vampyren i sloftet i Sylvanien, hvor histori-
en slér en slajfe, da Baron Blut ogsé jager vampy-
ren. Det viser sig at Baron Blut ogsd er vampyr, en
blodsdrage der jagter sin egen slags.

Hver scene indeholder et vigtigt valg mellem
menneskelighed og haevn, valg der afger om de
kommer gennem scenariet med sjeelen nogenlunde
i behold. Derudover er det aalborgensisk giv' den
gas-action. Fuld hammer!
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HVAD ER DET HER?

For at sxtte dig i den rigtige stemning kommer her lidt baggrundsviden. Reg-
ner det uden for? Nej? Du skal bare forestille dig at det regner. Det hjzlper.

PUDDER OG MUDDER FANTASY

Dette scenarie foregdr i VWarhammer-verdenen. En
karikeret, sortkomisk og beskidt version af middel-
alderens Europa fra perioden 1400 til 1700. Prov
at forestille dig en god portion hofintriger og alky-
mister fra de store opdagelsers tid, blandet med
lidt sen vikingetid, et ordentligt drys merk Ivanhoe,
en anelse Dick Turpin og put s& dertil Blackadder
og merk magi. S& har du en idé om den verden
scenarief foregdr i.

Man spiller i Imperiet, en pendant til det store
frankerrige, der fyldte det meste af Central-Europa
som vi kender det, men med en klar tysk underto-
ne. Navne og betegnelser slammer fra det tyske,
og giver det hele en kalstinkende, trastesles atmo-

sfeere. Og fordi tysk er ef fedt sprog, kan man putte

en masse mere eller mindre platte referencer ind i
navnene. Meget keerligt kaldes genren for pudder
og mudder fantasy, fordi det hele er beskidt, rad-
dent, markt og stinkende, men daekket af pudder
og parykker ganske som den europaeiske adel.
Og s& er detf en verden fyldt med alle de monstre,
man i middelolderen troede fandtes. Dette scenarie
handler def om et af de mest ikoniske og fascine-
rende monstre: Vampyren!

EN FEUDAL FARSE

Warhammer er i modsaetning til mange andre sy-
stemer ikke et heltespil, hvor man spiller krigere og
magikere. Her starter man som borger, udskud eller
lavadel i det feudale system. Man har en beskaefti-
gelse, der kan variere fra gravrever til rottefaenger,
duserjaeger, krsemmer, kvaegdriver eller tiener,
soldat og ikke mindst adelsmand. Som man bliver
mere erfaren og hardfer stiger man i graderne og
avancerer i sit job, og kan blive bade sergent,
kaptajn, politiker, borgmester, heksejeeger, praest
eller det de fleste drammer om: Troldkarl p& et of
de store universitefer.

Denne udvikling har vi forsagt at gengive i dette

scenarie, hvor spillerne starter p& bunden af sam-
fundet, med en basal karriere, og gennem de tre
scener skiffer karriere to gange og ender med at

vaere erfame og ganske slagfeerdige typer.

TRAGIKOMISK

Warhammer er i sin natur tragikomisk. Det er en
sort, britisk humor, der laver sjov med tyske navne,
har mefa referencer til populeerkultur, og ofte de-
konstruerer de klassiske eventyr og forteellinger og



vender dem p& hovedet. Det kan veere helten der
skvatter i mudderet og slér sig selv halvt fordaervet
eller prinsessen der er en pengegrisk hejre, der af-
pressede trolmanden til at kidnappe hende, s& hun
kan f& ram pd sin naerige mor af en dronning...
Der for avrigt leder en dunkel dsemonkult forklaedt
som swingerklub. Verden er mark og det ender ofte
skidt. Derfor skal humoren vaere endnu markere, fil
af fage brodden af det hele.

VAMPIR

Vampyrer i VWWarhammer er bygget over den klas-
siske Dracula. De stammer fra Sylvania (Transylva-
nien) et lille, undertrykt og merkt land der naermest
er en boullionterning p& hele gsteuropa. Sylvania
er styret af oldgamle familier, der i virkeligheden
er blodlinjer af vampyr-grever og deres unaturli-
ge afkom. Disse forskellige blodlinjers indflydelse
raekker langt ind i imperiet, som vampyrindflydelse
ber gere.

HE EMPIRE

= His -1M,pq!£=ﬂ?ﬂ'“1

- ve hundred and three year since the
two thousand five oy our Lord Sigmar.

founding of the Empire

Vampyrer er seje, udedelige og blodsugende
monstre, der kun kan draebes ved at stikke en peel
gennem hjerfet p& dem og hugge hovedet af dem.
Selv, rindende vand, jord fra deres eget hjemland
og hellige symboler har alle en effekt p& vampyrer,
mens hvidleg maske stadig er en ubrugelig myte.
Klichéen er komplet med det manglende spejlbille-
de. Men hvad der ger vampyrerne sarbare i jeres
gennemspilning, styrer | helt selv.

Der er en helt szerlig form for vampyrer i War-
hammer, nemlig de sékaldte Blodsdrager (Blood
Dragons). Disse vampyrer udmaerker sig ved at
vaere vampyrjeeger vampyrer. Udedelig og stol-

fe riddere, der keemper p& menneskenes side i
kampen imod vampyr-greverne, men stadigvaek er
vampyrer. Baron Blut, som er en gennemgdende
biperson i dette scenaire, er blodsdrage. Han er
det ultimative spejlbillede for spillerne. En monster-
jeeger der selv er blevet et monster.

T WISSE LANS
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SCENARIETS

OPBYGNING

S& nu kender du historien og tankerne bag og lidt
om den verden historien er sat i. S& md vi hellere

kigge lidt p& hvordan selve spillet er bygget op og
afvikles.

Sccnariet bcstdr af tre scener:

I. Huset i Nula
2 lagerbygningen pd havnen
3. Slottet i Sylvanien.

Mellem hver scene gér der en rum tid - vi kan sige
et &rstid - s& hver scene repraesenterer nedslag i
spillernes lange karriere, haevnrejse og kamp mod
vampyren.

Hver scene starter med at du, som spilleder, laeser
en lille infroduktion op. Du szetter derefter scenen
ved at vise spillerne oversigtskortet over den lo-
kation scenen udspiller sig p&, og lader spillerne
beskrive hver deres karakfer.

Hver scene bestér af ef to oversigtskort, hvorpd der
er angiveten en raskke udfordringer spillerne kan
eller skal give sig i kast med i scenen , samt et lille

flowchart over handlingen i scenen. Handlingen fe-

rer spillerne mod en central beslutning i hver scene.

Crundessensen i scenariet er, at spillerne spiller
hver scene, og bruger karriere-, sér-, hemmelig- og

korruptionskort (se regler) som forteellergreb il af
forteelle, hvordan de klarer udfordringeme, og pd
den made bade former forfzellingen og deres egen
karakter.

Nar spillet er slut har spillerne fortalt en historie om
deres jagt p& vampyren, gennemgdet tre karrierer
med deres karakter, og féet sar og korruption af
oplevelserne, der alle har haft indflydelse pd forteel-
lingen.

DER ER TRE FORSKELLIGE
UDFORDRINGER

x Konflikter, som er udfordringer med
andre vaesener og mennesker, som
offest kampe.

O Hemmeligheder, hvor spilpersonerne

kan f& mere eller mindre brugbar ekstra
viden eller dimser, der pavirker fremtidige
udfordringer.

a Forhindringer, som er fysiske udfordrin-

ger, sésom laste dere eller faelder.




OG NU TIL SELVE
REGELSYSTEMET...

UDFORDRINGER Korr
| hver scene er der en rackke UDFORDRINGER Alle kort har styrke 1. En udfordring er KLARET, nér
spillerne kan eller skal klare. én eller flere spillere tilsammen har spillet et antal

kort lig med udfordringens styrke.

Der er tre typer udfordringer:
Eksempel
a Forhindringer som spillerne SKAL klare for at
komme videre (obligatorisk). a En l&st der (1). En forhindring med STYRKE
1. Kraever ét kort af lase.
Konflikter som de KAN fravaelge men det
har ofte konsekvenser (valgfri - naesten). X 6 byvagter angriber jer (3). En konfliki med
STYRKE 3. Kraever fre kort at lase.
<@ Hemmeligheder de KAN finde, og som kan
vaere bade gode og darlige (valgfri). <@ Der er noget folkene i byen ikke fortasller
(2). En hemmelighed med STYRKE 2. Krae-
Alle udfordringer har en STYRKE - et tal fra 1-4, og  ver fo kort at lzse.
nogle gange hajere. Det er det antal KORT spiller-
ne skal spille for at klare udfordringen.

Eksempel No SHOwsTOPPERS!

Der er ingen af udfordringer som er showstop-

a En last der (1). En forhindring med STYRKE pere. Enten s& overkommer spillerne udfordrin-
1. gen ved at spille kort, der viser hvor seje og

badass de er eller ogsa bliver de skadet og

x Seks byvagter angriber jer (3). En konflikt korrumperet i processen. Det interessante er
med STYRKE 3. ikke OM de klarer udfordringen, men HVAD
prisen er.

<@ Der er noget folkene i byen ikke fortasller
(2). En hemmelighed med STYRKE 2.




TRE TYPER KORT

Spilleme har tre typer af kort til at klare udfor—
dringeme og kan spille sd mange kort de har

lyst til for at klare udfordringen.

KARRIEREKORT:

Fr kort de FAR fra deres karrierer.

Londsknzgt

Gentagne stik i
fjaeset

KORRPUTIONSKORT:
Er kort de KAN tage fra KORRUPTIONSBUNKEN.

Konuptionskon
Smager

‘Gid merket tager
ham!”

SARKORT:
Er kort de KAN tage fra SARBUNKEN.

Man bruger et kort ved at fortaellc hvordan det
bidrager til at klare udfordringcn.

Karrierekort:

Repraesenterer en af spilpersonens evner, og spil-
leren forteeller hvordan evnen er med til at klare
udfordringen. F.eks. at stikke en af byvagterne ned
med "Gentagne stik i figeset”.
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Korrputionskort:

Repraesenterer at spilpersonen henter hjeelp fra mer-
ket. Spilleren forteeller hvordan det hjselper med at

klare udfordringen, men ogs& hvordan det aendrer

spilpersonen.

F.eks. hvordan spilpersonen mumler “gid merket
tage ham” og bannen bliver hart og en af byvag-
terne falder p& brostenen og braekker nakken. Spil-
personen begynder at g& og mumle for sig selv.

Sirkort:

Repraesenterer en skade spilpersonen padrager sig
for at klare udfordringen, f.eks. at &bne den laste
der med et spark, kommer til skade “med det gode
ben”. Resten af scenariet halter spilpersonen.



KARRIEREKORT

Karrierekort f&r man fra sin karriere. Man fér to kar-
rierekort at vaelge imellem i hver karriere, men kan
kun bruge ét of dem. Det andet smider man vaek.

Eksempel

Wilhelmina starter som dusarjeeger. Hun fér to kar-
rierekort fra duserjsegerkarrieren at veelge imellem i
scene 1: “Finde den rette ve|" samt “pletskud med
den gamle armbryst”. Hun kan kun bruge éf af
dem i scene 1 til at klare en udfordring. Det andet
smides veek.

Dét karrierekort du brugte i scenen, bestemmer
hvad din karriere er i naeste scene.

Eksempel

Wilhelmina vaelger i scene 1 at bruge kortet
"Duserizeger 1 - Finde den rette vej” fil af finde en
mdade at dbne den hemmelige der pd. Hun leegger
dette kort med bagsiden opad pd karakterarket i
boksen KARRIEREKORT SCENE 1 og smider kortet
"pletskud med den gamle armbryst” veek”. Korfets
karriere exit er spejder, s& i scene 2, er hendes
karriere Spejder.

| den nye karriere fér du s& to nye karrierekort at
veelge imellem.

Eksempel

Wilhelmina er i scene 2 spejder, og har de to kar-
rierekort: “Det der.... er blodsmagi” samt “Et skud
fra hoften” af vaelge imellem. Hun kan bruge det
ene af dem, og smide det andet vaek. Det kort hun
bruger bestemmer hendes karriere i scene 3.

Men kan derudover genbruge karrierekort der al-
lerede er en del af din spilperson. Karrierekort kan
stadig kun bruges én gang pr. scene.

Eksempel

Hun har ogsé karrierekortet “at finde den refte vej”
fil rédighed igen i scene 2. Det betyder at hun i alt
har to karrierekort til rédighed i scene 2. Og tre
kort til rédighed i scene 3, hvor hun skal vaelge ét
af de to kort fra den nye karriere, samt kan genbru-
ge de fo karrierekort fra de fo tidligere karrierer.

KORRUPTIONSKORT

Du kan veelge at tage og bruge et korruptionskort
fil at hjzelpe med at klare en udfordring, men din
karakter bliver langsomt korrumperet.

Hver spiller kan i alt tage op fil 3 kort fra KORRUP-
TIONSBUNKEN i lgbet af hele scenariet:

l. Smagct‘:
Det farste korruptionskort repraesenterer dit ferste
skridt mod merket.

2. Fir smag for:
Det naeste korruptionskort repraesenterer at du be-
gynder at kunne lide market.

3. Fortabt:

Det tredje korruptionskort repraesenterer at din ka-
rakter er tabt til merket.

Eksempel

Wilhelmina har brugt sit karrierekort i scene 1 for
at &bne den dbne der, s& for at hjzelpe med at
klare en af byvagterne i konflikten med byvagterne,
traekker hun et korruptionskort fra korruptionsbun-
ken. Da det er det ferste korruptionskort Wilhel-
minas spiller traekker, traekker hun fra “smager”



bunken.

Hun traekker kortet “ikke mere flinkeskole”. Wilhel-
minas spiller forteeller hvordan Wilhelmina giver
effer for vieden og bruger beskidte tricks og stikker
ginene ud pd byvagten. Wilhelminas spiller leeg-
ger kortet pa karakterarket i kassen “KORRUPTK-
ONSKORT - SMAGER". Ud over at vaere med til at
lzse konflikten nu og her, skal Wilhelminas spiller
inkorporere korruptionen der er beskrevet p& kortet
i sin karakter. Naeste gang Wilhelmina vil traekke et
korruptionskort, skal hun traekke fra “For smag for”
bunken.

SARKORT

Du kan veelge at tage og bruge et sarkort fil at
hjzelpe med af klare en udfordring, men din karak-
fer bliver langsomt mere og mere skadet.

Hver spiller kan i alt tage op il 3 kort fra SARBUN-
KEN i lgbet af hele scenariet:

I Av!:

Det farste sarkort reprassenterer en mindre skade du
p&drager dig for livet.

2. Problematisk:

Det andet sarkort repraesenterer en starre skade du
p&drager dig for livet.

3. Faerdig:

Det tredje sarkort repraesenterer at din karakter er
feerdig, kaput, ded!

Eksempel

Wilhelmina har brugt sit karrierekort i scene 1 og
har ikke lyst til at traekke flere korruptionskort. Hun
vaelger derfor at traekke et sarkort for at hjselpe
med at klare en af bybagterne i konflikien med
byvagterne. Da det er farste sarkort Wilhelminas
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spiller traekker, traekker hun fra “av!” bunken. Hun
fraekker kortet “Lige i betten”. Wilhelminas spiller
forteeller hvordan Wilhelmina nikker vagten en skal-
le s& han gér ned, men selv braekker naesen i sam-
me ombaering. Wilhelminas spiller laeegger kortet
o0& karakterarket i kassen “SARKORT - AV". Ud over
at vaere med il at lazse konflikten nu og her, skal
Wilhelminas spiller pd sigt inkorporere skaden der
er beskrevet p& kortet i sin karakfer. Naeste gang
Wilhelmina vil traekke et s&rkort, skal hun trackke fra
"Problematisk” bunken.

Bruc FIASHBACKS

Kortene behaver ikke beskrive noget spilperso-
neren ger nu og her i situationen. De kan ogsé
godt vaere udiryk for ef flashback, hvis det
giver mening. Kun fantasien ssetter graenser.

Eksempel

Filip Mauser bruger karrierekortet “Det er en
herrefarlig plante...” for at klare udfordringen:

o Forhindring (I): Poren er last og

skodderne sldet for.

Spilleren beskrive hvordan spilpersonen plan-

tende den virkelig farlige og meget hurtigt vok-
sende slyngplante udenfor lagerbygningen en
nat for en uge siden. Planfen har har nu vokset
sig sfor og steerk, s& man kan klatre op af den
og komme ind p& 1. sal i bygningen.




SIDSTE KOMMENTARER

Du kan frit kombinere karrierekort, korruptionskort
og sarkort for at klare en udfordring.
Der findes en szerlig type kort, hemmeligkort, som

spillerne kan & hvis de klarer en hemmelighedsud-

fordring. De kan bruges til at pavirke andre udfor-
dringer, og det er beskrevet p& kortet hvordan.

Eksempe]

| scene 2 kan spillerne veelge at klare udfordrin-
gen: "Hemmelighed (1) ‘Stake out’ of pakhuset”.

Hvis de ger det, kan de veelge at ignorere én af to
udfordringer “Forhindring (1) Porten er last og skod-
derne sl&et for” eller “Konlflikt (2) Der er to portnere
p& vagt i portnerhuset”. Dette repraesenterer at spil-
lerne ved at holde udkig enten kan undgé vagterne
eller finde en alterativ indgang ind i pakhuset.

H]A£LP TIL AT SATTE SCENER

Under udfordringerne i de tre scener, er der en hjxlpesatning for hvert styrke-

point en udfordring har. Dem kan du lzse hajt for uetfarne eller tovende spil-

lere, der si kan besvare satningen med et kort. Det er helt valgfrit om du vil

bruge disse sztninger.

EKSEMPEL

Spillerne kommer til den ferste udfordring:

Konflikt (1) En Rottweiler-stor rotte

angriber, mens Baronen leder efter den
hemmelige der.

Som spilleder laeser du saetningen op:

"Pludselig, op af salet katapulterer der sig en rotte
p& starrelse med en Rottweiler. Den gér lige efter
struben. Hvad ger 12"

Bartholomeus' spiller spiller kortet:

"lad reffeerdigheden styre min hand” og spilleren
forteeller hvordan reffeerdigheden styrer hans hand
til at knuse baestet.
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SPILSTART

I. Fordel spilpersoner og karrierekort
2. Lad spillerne lzse deres spilpersoner
3. Aﬂdar evt. spargsmdl om spilpersonernes baggrundbistorier cller reglerne

9. Spil forste scene!

OVERSIGT OVER HOVEDPERSONERNE

Bartholomeus Vera “fessor”
“Von Pluﬁ ’ Putzen -
Plumen - Student
Lavadel

Filip “Kraus” Wilhelmina

“Fisen Frau”

Sparr -

Mauser -
Gravraver

Dusorjager
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SCENE |

- Et lortejob -

| har alle fundet anszettelse i Nuls kloak-sleeng, for at tiene til dagen og vejen, mens |
venter pd, at skeebnen en dag giver jer mulighed for at f& jeres retfeerdige haevn.
Og endelig sker detl

En hgj, mystisk og androgyn adelig ved navn Baron Blut forteeller jer, af hen er pd
sporet af “Das Geltfandler auf Nuln”, en meget rig og politisk magtfuld vampyr, og
| taenker hver isser: maske er det ham! Og Blut har brug for jeres hjzelp! Der findes
en hemmelig indgang til vampyrens hus gennem kloakkere, og hen har brug for
en ha&ndfuld trofaste hjeelpere, fil af fraenge ind i huset, og sikre at ingen falder hen i
ryggen, mens Blut beksemper vampyren.

Baronen forteeller af hen, og kun hen mé& konfrontere vampyren, da hen baerer det
magiske svaerd Femoris Gladis, der beskytter hen mod vampyrens kraefter. Hvis | pre-
ver at deltage, vil | blive slavebundet af vampyrens vilje. Hvis | slar fil nu, kan | (eller
reffere sagt Baronen) jage en pael gennem dens sorte hjerte for alfid.

- SAT SCENEN -
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SCCIIC l

Forst!

Scenen starter i kloakken, uden for den hem-
melige indgang. Spillerne skal hjeelpe Baron
Blut med at traenge ind i huset, og finde
trappen til farste sal. Derefter skal de sikre ot
ingen kommer op ad trappen, mens Baronen
bekaemper vampyren. Baronen er fuldt fokuse-
ret p& at forberede sig p& kampen, sa spiller-
ne md tage sig af de forhindringer de matte
mede.

NPC’ER I SCENEN:

SA!
Kaemperotte
Ghoul
Hushovmesteren Frank
To tienestepiger (Lisa og Gretal
En vampyr, vi aldrig meder

Mens Baron Blut forsvinder op pé ferste sal og
kamplarmen starter, skal spillerne sikre at ingen
kommer op ad trappen. Men efter et par mi-
nutters kamplarm, banker det p& hovedderen.

Det er byvagten der har hert kamplarmen, og 9
de vil ind og se hvad der sker. Seks byvagfer.

S

Hvis spillerne lukker byvagten ind, vil de stor-
me op af frappen, og efter et stykke tid kom-
me ned med Baron Blut i leenker. Baronen vil
skose dem og fortzelle at Vampyren slop veek,
men er saret. Blut vil byde dem farvel, og
forteelle dem, at vampyren var en del aof noget
sterre, og at jagten ferst kun lige er begyndt.

ELiER

Hvis spillerne stopper byvagten, vil der effer
5 minutter blive stille og Baron Blut vil komme
ned og rose dem. Vampyren er ded. Blut vil
byde dem farvel, og forteelle dem, at vampy-
ren var en del of noget starre, og at jagten
ferst kun lige er begyndt.
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Kabmandens vinkselder indeholder ogsd hans hem-
melige krypt, hvor spillerne kan finde hans kiste.
Der finder de ogs@ en masse regnskabsbager. Det
ser ud som om “Das Geltfandler auf Nuln” er en
slags bogholder for en stor kriminel organisation,
styret af den mystiske Lord Kafax.

X Konflikt (l) En Rottweiler-stor rotte

angriber, mens Baronen leder efter den
hemmelige der.

1. Pludselig, op af salet katapulterer der sig en
rofte pd sterrelse med en Rottweiler. Den gér lige
effer struben. Hvad ger 12

a Forbindring (1): Den hemmelige der
fra kloakken er l&st og kreever at man
finder &bnings mekanikken.

1. Den hemmelige dar giver sig ikke. Md&ske er der
en hemmelig mekanisme et sted?

KALDEREN

Konflikt (1) En ghoul bevogter kael-

deren og rejser sig fra gulvet idet spillerne
kommer ind.

1. Det askegrd, skaldede vaesen med de store
sorte teender snerrer og kasster sig over den ferste
der kommer ind i rummet.

O Hemmeligbed (l) Bag en hemmelig

der gemmer vampyrens hvilested sig, og
en hemmelighed.

Effekt: | et hemmelige rum i kisten ligger der en
negle (der er et hemmeligkort, som du kan give
spillerne). Neglen kan bruges i Scene 2, til at
komme ind i varehuset i scene 2 uden at bruge
karrierekort.

Du &bner den hemmelige der og kommer ind i
rummet til kisten... der er tom. Men maske er der ef
hemmeligt rum i kisten?
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STUEETAGEN

Huset er smukt og rigt mebleret, og p& vaeggen i
enfréen haenger der ef porfraet af en smuk mand,
med langt sort hér og gennemborende lilla ajne.

Han baerer et vébenskjold af to gyldne kronhjorte.

Dette er ef portraet af Llord Kafax.

Konflikt (1) Den ene der fra kakkenet

ferer ind i tienesteflzjen, hvor hushovme-
sferen og to tienestepiger sover.

1. | lister jer ned af gangen, hvor tienestefolkene
sover, men ikke stille nok. “Hvem der” lyder stem-
men fra hushovmesterens veerelse.

Hvad ger 12

x Konflikt (3) Seks byvagter kommer

og banker pa! De har hert kamplarmen
og vil undersege hvad der sker. De vil lukkes ind
og ovenpd.Ellers sparker de deren ind og teever
alle indfraengende!

Eﬂckt: Her skal spillerne treeffe ef valg. Keempe
(tage konflikten) eller lade dem komme forbi (ikke
tage konflikten). Hvis de ikke tager konflikten, vil
de ikke kunne f& Baron Blut som allieret i scene

3.

1. Vagt sergenten traekker sit svaerd og siger “sid-
ste advarsel eller jeg angriber”, hvad ger i@

2. En aof vagterne ré&ber et kampréb og  stormer
frem med sin hellebard, klar fil at spidde den
ferste og bedste p& det rustne stal. Hvad ger 12

3. Et par of vagterne flygter, mens den sidste i
et desperat forseg kaster sig over den naermeste
med de bare naever. Hvad ger 12



SCENE 2

- Hurtig ind, Iwrtig ud -

Et &r er gdet siden kampen mod “Das Geltfandler auf Nuln”, den mystiske Lord
Kafax's bogholder. Sidan da har | brugt tiden p& at optrevle det kriminelle netveerk af
holdingselskaber og mafialignende grupperinger. Den sagen har ledt jer fil havnen

i Nuln - til et u-anseeligt pakhus, der ajensynligt er hovedkvarteret for netvaerket. Her
haber | at finde ud af hvem og hvor lord Kafax er, og hvad det er der foregér.

Det er sen aften, market er faldet pd, og I ligger p& et hustag, mellem havnen og
pakhuset, og prever pd at finde ud af, hvordan | kommer ind i hovedkvarteret.

- SAT SCENEN -
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Scene 2

Forst!

Spillerne ligger p& hustaget, og holder aje
med situationen. De skal finde en vej ind i
varehuset, og finde ud af hvad der skal ske
ndar de kommer ind. Havnen er vel bevogtet af
by-vagten og vejene staerkt oplyst af vaegternes
lamper. Og inde i pakhuset er der stadig lys.
Hvem end der er derinde, s& er de natakti-

ve. Spillerne MA fieme vaegteren far de kan
komme ind, for hvis han alarmerer byvagten,
er spillet ude.

SAl

Spillerne kommer ind i pakhuset, hvor de fin-
der en masse tilfangetagne barm. Inde i pakhu-
set konfronterer de ogsd lederen af netvaerket,
Miranda De la Vega, en kvindelig vasal, der
er under en besveergelse fra hendes mester,
lord Kafax, og som stér for mennesketrans-
porterne til Sylvania. De kan redde hende og
befri hende fra besvaergelsen, hvis de vil, men
s& mister hun hukommelsen. S& lsenge hun er

NPC’ER I SCENEN:

Fem byvagter
og en froldmandsleerling
Vaegteren lygte Leif
To portnere (Larz og Vrank)

Miranda De la Vega — Vampyrens Vasal.

vasal kan de f& oplysninger ud af hende. M

ENTEN

Spillerne veelger at befri hende ved at bryde
formularen, men mister muligheden for af &
mere at vide om Llord Kafax. Men én af spiller-
ne kan fiere et korruptionskort.
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ELiER

De torturerer hende og finder ud af, at Wilhel-
minas sen Pefer er hos Lord Kafax. Lord Kafax
har gjort Pefer til en vampyrling, men en krans
af sorfe roser velsignet af Mohr kan befri ham.

Dette kan spillerne bruge til at lezse konflikien
med Peter i scene 3, uden at sl& ham ihiel.
Denne viden er den eneste made at lase kon-
flikten p& uden at draebe Peter.




HAVNEN

Havnen er merk og téget, og det er
vigtig af skabe en stemning af heist og

skibsklokker.

X Konflikt (2/4) Havnen

bevogtes af en patrulie p& fem
byvagter og en troldmandslzerling. B

Effckt: Hvis spillerne tager denne
konflikt fer de gar ind i varehuset har
den Styrke 2. Hvis de ikke tager den
nu, vil byvagterne undersage larmen fra
pakhuset nér de keemper mod Miranda,

og falde dem i ryggen med Styrke 4. |

modsaetning til veegteren, vil de underse-
ge farst i stedet for af filkalde hjeelp.

1. Vagtsergenten anréber jer med svaerdet trukket.
Hvad ger 12

2. Troldmandsleerlingen fremmaner en flamme i sin
hand og kaster den mod jer. Hvad ger 12

3. [Hvis aktuelt] En af vagterne kaster sig til siden
med sin armbrast og glider hen ad gulvet mens
han affyrer sin bolt. Hvad ger 12

4. Med en sidste kraeftanstrengelse kaster en af
vagterne sin hellebard efter jer. Den sejler gennem

luften som i slow motion. Hvad ger 12

O Hcmmeligbcd (I) 'Stake out’ af
pakhuset.

Eﬂekt: Ved at bruge noget tid p& at undersage
pakhuset og leegge en plan, kan spillerne vael-
ge en af to udfordring de vil springe over, enfen
forhindringen: “At komme ind i varehuset” p& kort

3 [da de opdager et last braet p& bagsiden) eller
Konflikten: “Vagterne i porthuset” p& kort 4 (da de
opdager at vagterne gér ud og henter @l p& et

tidspunkt).

1. Der er lys i varehuset og vagter i porthuset, men
det er nok en god idé at kigge lidt naermere pé
stedet. Hvad ger i¢

a Forbindring (I) | krydset er der fire
store lanferner teendt af vaegteren der
passer dem.

Denne forhindring SKAL lgses, da spillerne ved,
at hvis veegteren alarmerer byvagten, kommer

hele styrken labende, og s& er det ‘game over’.

1. Vaegteren stér og skutter sig i det blafrende lys.
Han ser lidt traet og sengstelig ud. Hvad ger ie
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PAKHUSET

Pakhuset er centrum for menneskesmuglingen of
barn til Sylvanien. | bure midt i pakhuset, er der en
del barn lukket inde, mens de venter pa at blive
fragtet ned til det skib der skal fare dem til Sylvani-
en. De er apatiske og udsultede.

Optegnelserne i pakhusets kontor viser, at dette har
stdet p& i mange, mange &r. Spillerne kan ogsd
finde ef brev fil Miranda de la Vega fra lord Kafax,
hvor der stér at hun skal holde zje med fire perso-
ner, samt en ret praecis beskrivelse af dem. “Serg
for, at de finder mig. Det er skaebnen” stér der.

P& kontoret haenger der et vébenskjold med en
gyldne kronhjorte.

a Forbindring (I) Porfen er lést og

skodderne sl@et for. Hvordan kommer de
ind?

Hvis spilpersonere har fundet naglen i scene |
kan de bruge den her.

1. | undersager porten og vinduerne, men de er
alle l&st og skodderne sléet for. Maske er der en
negle? Et last braet man kan snige sig ind afe Eller
mdske bliver man nadt til at sparke daren ind?@
Hvad ger 12

Konﬂikt (Z) Der er to portnere p(‘i

vagt i portnerhuset.

Den ene gar som regel en runde inden for og uden
for en gang hver halve time. Den anden bliver sid-
dende. larz og Vrank er to meget haerdede, men
0gsd terstige, lejesoldater og veteraner, der har
fient vampyreme i flere ar.

18

1. De to vagter sidder inde i portnerhuset og spiller
kort, mens de med det ene gje holder aje med
porfen.

2. Den anden af de to porinere griber sin sem-knip-
pel og stormer ud mod jer. Hvad ger I2



PAKHUSET (2. SAL)

Konflikt (4) Miranda De la Vega -

Vampyrens Vasal.

Miranda er en Estiliansk (VWarhammers pendent fil
Spanien) kvinde, midt i 30'ere, atletisk og med
et ansigt hugget i marmor, med steerke linjer og et
strengt blik. Hun baerer praktiske kleeder, en lee-
derrusining, og et kurvet svaerd ved sin side, som
hun i den grad kan finde ud of af bruge. Hendes
sind er bundet af en besvaergelse fra vampyren,
og har drukket af hans blod, hvilket ger hende fil
en slave, men ogs& overmenneskelig steerk. Og
hurtig!

@ Hemmc]igbcd (1): Hemmeligheden

om Peter.

En magiker eller menneskekyndig kan godt se at
Miranda opferer sig unaturligt og er under indfly-
delse af mark magi.

Eﬂckt: Hvis spillerne torturerer Miranda, kan

hun forteelle at Wilhelminas san Petfer er hos Lord
Kafax, og er blevet gjort til vampyrling. Det ene-
ste der kan redde ham er en krans af sorte roser
velsignet af Mohr (hemmeligkort). Denne hemme-
lighed kan bruges til at lzse konflikien: Vampyr-

drengen i scene 3 uden at sl& ham ihjel. |

Veelger spillerne at befri Miranda uden at tortu-
rere hende, fér de ingen hemmelighed, men én
spiller kan fieme ét korruptionskort.

1. Besvaergelsen der binder Miranda er steerk, men
der rfindesmetoder. Sal, salv eller helligt vand er
som fortur, mens rindende vand kan lase besvaer-
gelsen. Hvad ger I2
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SCENE 3

- Slottet -

Det er 10 méneder siden at | infilirerede Lord Kafax' organisation, og afslerede dens
omfattende transport af kidnappede barn il Sylvania, grevens hjemland. Det har
vaeret en lang rejse med mange farer og forhindringer, men nu er | her, i den lille by
Splutchenberg, der ligger for foden of lord Kafax's slot.

Nu sidder | p& Den Haengte Kat, byens eneste vaertshus, et trasteslast hul, og prever
at finde p& en plan. En plan for at komme ind i slottet, finde barnene, og ikke mindst
lokalisere og besejre Lord Kafax.

- SAT SCENEN -
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SCCIIC 3

Forst!

Scenen starter p& den lille kro "Den Haengte
Kat”. Spillerne sidder for sig selv p& en baenk,
ikke langt fra pejsen, og ved de andre borde
sidder flere lokale - tavse, merke skikkelser,
yldt med mistro og mismod, slidte og knackke-
de of landets og Grevens tunge byrder. Spiller-
ne m& lave en plan.

Sa! NPC’ER | SCENEN:

P& vej op pd slottet finder de Baron Blut. De lokale, som hedder ting a la Piotr,
Baronen ligger op ad et trae i skoven uden for Ludmilla eller Sasha

slottet. Han blev dedeligt séret i kampen mod En varulv

vareulven, og det hellige vampyrdraebersveerd, En saret Baron Blut

Femoris Gladia, ligger i skedet. Det viser sig, Pefer og tre andre Vampyrlinger
at Baron Blut er Blodsdrage, en art vampyrja- lord Kafax!

gende vampyrer, der opslugt at haevn jager
sin egen slags. Spillerne ma nu finde ud df,
hvad de vil gere. Vil de draebe Baron Blut og
tage sveerdete Eller vil de redde hans live Hvis
de hjalp ham i scene 1, kan de f& ham som
allieret, hvis ikke, vil han ga sin vej.

FINALE

Oppe pa slottet finder de Lord Kafax, og bemene. Men barmene er forvandlet til vampyrlinger. Sam-
men med Lord Kafox p& tronen sidder lille Peter, Wilhelminas dreng. Pefer gér spillerne i made, med
et tilbud fra Lord Kafax om at sl& sig sammen med ham, og s& lader han barnene g& (det ger han
ikke, det er bluff], eller vil de tage kampen op (og keempe mod vampyrbernene)e Hvis spillerne fandt
ud af, hvad der kan frelse Peter, kan de bruge rosenkransen til atf lzse konflikien med vampyrdrengen
uden at sl& ham ihjel.
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LANDSBYEN...

Her m& du gerne smare tykt pd af asteuropa og
fattig strigani landsby og overtro.

NOXg Hcmmcligbed (2): Udsperg de loka-

le,om de ved noget.

Eﬂckt: Huvis spillerne far kontakt fil de lokale,
kan de blive filbudt at gemme sig i tender, og fé&
en af de lokale il at kere dem ind pd slottet. P&
den made vil de g& uden om Konflikien med her-
rens monster, hemmeligheden med Baron Blut og
Forhindringen med vindebroen. Det er der bade
fordele og ulemper ved. Det er helt op til spiller-
ne om de vil benytte sig af det, og om de vil g&
uden om alle udfordringer. MEN hvis de ansker
at se hemmeligheden: Baron Blut, SKAL de ogsa
tage konflikien: Herrens monster.

1. Meaendene i kroen er tavse og sammenbidte,
suline og slidte. | hjgmet af kroen stéer en lille
helgenstatue, og en lille dreng sover forhutlet

ovre ved pejsen. | m& finde p& noget for at vinde

deres tillid. Hvad ger 12

2. En af maendene kigger pd jer. | virker som

skikkelige folk, og vi ensker jer held med jeres
forehavende. Men hvordan ved vi, at vi kan
stole pa jere Hvad ger i@

x Konflikt (4) Herrens monster,

en varulv. Holder fil i skoven, og vil
angribe alle der kommer for feet p&
sloftet.

1. Monsteret er séref, men stadig farligt.
Monsteret kigger pd& karaktererme fra
skoven, og med en guttural snerren
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ger den klar til angreb. Hvad ger 12

2. Med sin maegtige klo langer den ud i smerfe
effer dens angriber. Hvad ger 12

3. Blind af raseri og smerte bider den efter alt i
naerheden. Hvad ger 12

4. Monsteret er deden naer, men sdrene lukker

sig stadig og det kravler hen mod jer. Hvad ger
12




...REJSEN TIL SLOTTET

@ Hemmeligbed (1): Baron Blut ligger

dedeligt séret op ad et trae.

Effekt: Hvis spillerne draeber hen, kan de tage
Femoris Gladis, et magisk vampyrdraebersveerd,
der halverer en vampyrs styrke, nér man kaemper
mod denne. Hvis de redder hen, men IKKE tog
konflikien med vagterne i scene 1, vil hen takke
dem, men rejse bort. Hvis de TOG konflikten
mod vagterne, vil hen g& med dem, og vil teelle
som et kort (kan modvirke saetning, men hen der i
forsaget)

1. Baronen kigger op pd jer med rede gjne.

Hen er hvid som ef lagen og hugteender s&
lange som fingre fylder hans mund. Varulvens kler
har fl&et hele hens torso op, og sort blod flyder
ud af hen. Det gér op for jer, at hen m& vaere en
Blodsdrage, vampyrer der jagter andre vampyrer.
"leg.... jeg er ved at do den endelige ded!” ras-
per hen. “Vil | hjzelpe mige”. Jeres blod vil kunne
hele ham, men et enkelt slag vil gare det af med
hen. Hvad ger 12

a Forbindring (2) Vindebroen er

oppe.

1. Den naermest u-indiraengelige feesting ligger
foran jer, og vindebroen er oppe. Hvad ger I2

2. 56 langt s& godt, men en stor gitterport bloke-
rer jeres vej videre. Hvad ger il2




SLOTTET

Llord Kafax har ventet dem. Han har orkestreret
denne rejse, for at de skulle blive sedt op af deres

haevntarst og give efter for market. Hans plan er at

tilbyde dem evigt liv.

Wilhelmina kan blive genforenet med Peter. Bart-
holomeus kan genetfablere sin families navn. Vera

kan opfylde den skeebne der venter hende i Arabys

sand og Filip kan fa&.... magt! Og aldrig mere

vaere bange.

Konflikt (12/6, hvis de barer
Femoris Gladis): Den store episke

amok finale!

Darene ind til slottet &dbner da de naermer sig og
afslerer en stor hall. De store dobbeltdere ind il
riddersalen &bner sig ogsd, og derinde, pd en
keempemaessig trone, sidder lord Kafax, omgivet
af fire sm& bern.

Wilhelmina genkender den ene som Peter.
Vampyrlingen Peter rejser sig og gér hen mod
dem. Han hilser dem tavst med udstrakte haen-
der. lord Kafax's flajsblade, men isnende kolde
stemme byder dem velkommen og tilbyder dem
evigt liv, som en af mange gaver. Hvis de tager
imod hans tilbud, vil han befri barnene (lagn).
Hvis de ikke tager imod tilbuddet, vil han med en
gestus, sende berene pd dem. Hvis én eller to
af spilpersoneme tager imod tilbuddet, mens de
andre vil keempe, vil hver omvendt spiller teelle
som én ekstra i styrke il Lord Kafax. S& hvis 2
spilpersoner slar sig til ham, vil han eksempelvis

have styrke 14/7.
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1. Vampyrlingen Peters ansigt fortraekkes i en gri-
masse og afslerer begyndende hugteender. Han
kaster sig mod jer, hvad ger 12 (Hvis spillerne har
hemmeligheden om rosenkransen, kan de bruge
denne til at uskadeliggere Pefer. Hvis de ikke har
Hemmeligheden er der ikke andet at gere, end at
bruge et kort p& at uskadeliggere /draebe ham).

2. De tre andre vampyrlinger hvaeser og begyn-
de at lgbe hen mod jer. Den forreste, en sorthéret
pige, angriber med skarpe klgr. Hvad ger I2
(denne udfordring vil Baron Blut tage, hvis han er
med. Han tever et sekund da han ser pigen, og
hun nar at stikke sin hand gennem hans hjerte, fer
han gennemborer hende med en stake)

3. En lille dreng, med fregner, redt har og blod
i mundvigen kaster sig gennem luften, som ef
projektil af kler og teender. Hvad ger 12

4. Den sidste of de fire bam, en blond pige med
isbla aine, skriger et uhelligt skrig, der skaerer i
grene. Hvad ger 12



5. lord Kafax rejser sig op og traekker en blod-
redt slagsvaerd. En hvisken of tusinde stemmer
fylder riddersalen. S& hurtigt at man naesten ikke
kan se det, krydser han gulvet og angriber. Hvad
ger I¢

6. | en flydende bevaegelse vender han sig om
og hugger ud efter sin angriber. (Hvis spillerne
har Femoris Gladis stopper kampen her, da séret
fra det magiske svaerd, f&r ham til at g& i oples-

ning)

7. Med umenneskelig styrke griber han ud efter
den naermeste, tager fat om halsen og lefter den-
ne fra jorden mens han klemmer til. Hvad ger 12

8. | afmagt slynger Lord Kafax offeret fra sig,
griber ind i sin kappe og kaster tre marke klinger
efter den naermeste. Knivenee hvisler med en

uhellig lyd. Hvad ger |

Q. Pludselig begynder Lord Kafax at aendre sig.
Hans krop spasmer,ansigtet forvrides og . Han

forvandler sig til en gigantisk flagermus, og kaster

sig mod jer. Hvad ger 12

10. Flagermusen skriger og lydbealger med enorm

kraft rammer jer. Hvad ger |

11. Séret, vender vampyrgreven tilbage til sin
menneskelige form. Han hveeser og braler og
stormerdesperat imod jer med klgerne blottede.
Hvad ger 12

12. Han fér fat i dig og hans kler borer sig ind
i dine skuldre og hans blodstinkende énde er

utrolig neer. Teenderne naermer sig din hals. Hvad

ger 12 (Hvis spillerne klarer dette er Lord Kafax
ded, og greven har madt sit endeligt]

EriLoG

Barnene stdr ikke il at redde. Kun Peter kan reddes
(hvis han har Rosenkransen om halsen). lord Kafaxs
magt er brudt,og hans netvaerk af menneskesmugle-
re og vasaller stér forvirrede filbage.

Lad spillerne fortalle deres egen epi-
log.

Hvad sker der nu?

Er de fortabte?

Feerdige®

Har merket i dem vundete

Ger en dyd ud af at lave en “ef &r senere” monta-
ge.
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BarTHOLOMEUS “VON PLUFF” PLUMEN

LUFTEN VAR KOLD OG VEJEN
NOGET SKAV OG UJAVN

Eller sédan virkede det i hvert fald p& Bartholo-
meus, der matte koncentrere sig for at holde sig
nogenlunde midt p& vejen og ikke falde af den.
"Hov hov hov” mumlede han, da to nattevaegtere
bad ham skrubbe hjem i seng med ordene “for-
bandede, forkaelede magunge” og “fyldebette”.
Bartholomeus havde ikke tid til pablen, og nar han
genvandt sin families storhed, ville de leere at vise
ham den rette respekt. Og i affen havde veeret et
stort skridt. Det havde vaeret en fantastisk aften i
klubben, hvor flere of de rige adelssenner havde
vaeret der, og han havde vaeret med i deres kort-
spil. Godt nok havde han tabt de sidste penge han
havde nuppet af faderens slunkne kasse, men det
var det veerd. Han &bnede daren ind fil familiens
sidste kebmandsgard, der bestemt havde set bedre
fider. Og kastede op. Voldsomt. Inden for deren &
hans fars gamle tiener, Julius, med halsen fléet op,
og pé& frappen, med armene om hinanden, |& hans
far og mor. Blodlgse. Og livizse. “Se ikke s& bleg
ud Bartholomeus. Du skal ikke da i aften. Ferst se-
nere”. Stemmen kom fra en skikkelse der stod halv-
skjult i merket. Klaedt i sort og redt, og baerende

et v&benskjold med to gyldne kronhjorte p& en fin
gammel kjortel. Skikkelsen oplastes i market, eller

ogsd var det bare Bartholomeus der besvimede.

LAVADEL

Bartholomeus er 24 &r gammel, en adraet, men
spinkel og mere forfaengelig end det ellers paene
ydre burde diktere. Fedt i Nuln, seldste sen i en
lav-adelsfamilie, der har set bedre tider. Faderen
knoklede med fersken- og lagimport for af rette op
p& den forgeeldede Von Plumenfamilies akonomi
og aere effer flere &r med darlig kalhast i hjemby-
en Plumen i Ostmark. Imens brugte Bartholomeus
faderens penge p& drukiure og klubber, hvor han
maengede sig med de rigere adelssanner, og drem-
fe om bedre fider. Indfil den skaebnesvangre aoften.
Hvis bare han kan finde manden med de to gyldne
kronhjorte, kan han f& alt tilbage!.

Jagten har fert ham til Nulns kloakker, hvor han
nu, sammen med resten af kloakslaenget, felger
den karismatiske heksejeeger Baron Blut, der jager
vampyren kendt som “Das Geltfandler auf Nuln”.

HEMMELIGKORT
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Firip “Kraus” MAUSER

HEy FiLIP, KAN DU IKKE GIVE
DEN ET DASK!?!

Den er sku strammere end Havne Dorthes knold pé
Sigmarstag”. Filip kiggede over p& Dieter der hang
og dinglede for enden af kobenet han havde kilet
ind under sfensarkrofagens l&g. Han var red i laget
af anstrengelse og hoppede op og ned, som om
han var en rotte der dinglede fra en roftekarls bael-
fe. Filip skulle lige til at g& over for at give en hé&nd
med at f& kisten &bnet, da han s& en bevaegelse
ud of gjenkrogen. Farst froede han det var August,
den sidste i deres lille treklaver af grav-skatte-befrie-
re, som de yndede at kalde sig selv, men s& herte
han August komme med et halvkvalt skrig, et par
meter bag ham.

Han kiggede til siden, og s& laget pa kisten ved
siden of glide ned p& gulvet med hult dren. En
hej, bleg mand kleedt i sort og redt taj, med et
billede af to gyldne kronhjorte p& brystet, rejste
sig fra kisten. Manden var ligbleg, med langt sort
hér, og nogle temmelig upraktiske lange teender,
hvis man enskede at lukke munden. Det tog Fllip et
par ajeblikke at omsaette synet til passende panik!
"Fuuuuuuck!” rébte han endelig. Alt for sent. Filip
stod tilbage i gravkammeret, blodet ankelhgijt og
siluetterne af sine to dede venner i market. Han
rystede over hele kroppen. Af sorg, angst..... og
vrede. For sit are kunne han stadig hare den blege
mands sidste ord: “Vi to Maus. Vores rejse slutter
ikke her. Vi har s& meget vi skal opleve sammen”.

GRAVROVER

Filip er 19 &r gammel, lavstammet, beskidt og not
much of a looker. Han er opvokset i Nulns slum
sammen med vennerne Dieter og August. Sammen
ernaerede de sig som gravrevere indfil den skaeb-
nesvangre affen. Siden da, har han segt haevn, og
svar. En rejse der har fart ham til Nulns kloakker,
hvor han nu, sammen med resten af kloak sleenget,
felger den karismatiske heksejaeger Baron Blut, der
jager vampyren kendt som “Das Geltfandler auf

Nuln”.
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VERA “FESSOR” PUTZEN

MORKET 1A TRYGT OG TAT
OMKRING DEM

Studerkammeret var kun oplyst af de store, dryp-
pende stearinlys, der stod p& hver sin side af det
store bord, hvor utallige skriftruller og gamle bager
& i dbnede eller i stakke. Vera kiggede over pé
Professor Haken Geist - hendes maecen og undervi-
ser i gamle sprog p& universitetet. Han var en ald-
rende mand, men stadig skarp, og havde set lyset
i hende: en faftig og steedig pige fra gaden. Han
var den eneste der nogensinde havde givet hende
en chance - en chance for at blive overszetter og
skriftkyndig ligesom ham. Professoren tog en skriff-
rulle op. Den s& gammel ud, og bar et vébenskjold
med to gyldne hijorte. Tegnene var helt klart fra det
fierne Araby. De havde féet til opgave at overszette
en gammel bog for en af Nulns adelsmaend, og i
forarbejdet havde Professor Haken fundet en del
referencer dybt i universitetets kaeldre. Professoren
bred seglet og begyndte at lsese. Og s& blev han
pludselig bleg. “leb Vera. lab nul” Hans stemme
var panisk, og hun leb. Og som hun lab harte hun
professorens skrig bag sig, og en iskold stemme:
"Du skulle have holdt dig til bogen, professor Ha-
ken, men der er stadig héb for pigen”. Naeste dag
fandt man professoren blodlas og livles, og uden
sin maecen, matte Vera forlade universitetet.

STUDENT

Vera er 17 &r gammel, med en permanent laeseryn-
ke i panden og fedtet brunt héar. Hun er fadt i Nuln,
og opvokset i en faftig handveerkerfamilie, men

har altid haft drgmmen og hovedet il at studere pd
universitetet. Og takket veere den aldrende profes-
sor Haken fik hun muligheden. Indtil den skaebne-
svangre affen, hvor de bred seglen p& den gamle
skriftrulle. Nu seger hun svar, og manden der
draebte professoren. En jagt der har fart hende fil
Nulns kloakker, hvor hun nu, sammen med resten af
kloak-sleenget, falger den karismatiske heksejeeger
Baron Blut, der jager vampyren kendt som “Das

Gelffandler auf Nuln”.
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WiLHELMINA “EISEN FRAU” SPARR

KNyTTER KURT

Hun strag svovlstikken mod bordets fedtede kant,
og teendte sin cigarillo med et dybt hiv, pustede
ud og lod regen kravle ud under den bredskygge-
de hat. "Hey Knytter Kurt! Jeg tror, du hellere ma
pakke regnormen der ned i bukserne, og liste hjem
fil det roftehul du kommer fral”. Kurt kiggede over
mod hende, stadig med bukserne nede og et godt
greb om den unge piges hér. “Ved Kains mor af
en hore hvem er due¢ Og hvad bilder du dig inde”
Wilhelmina trykkede pd aftraekkeren til armbrasten,
og s& med et skaevt smil Kurts forbleffede ansigts-
udiryk da bolten kolliderede med hans illusion om
manddom. Han ville aldrig komme il at genere
nogen igen. Hun ville straffe ham, som hun ville
straffe den blege adelsmand med de to gyldne
kronhjorte i sit vébenskjold, der havde taget hen-
des mand og sen fra hende. Ham som var kert op
fil dem i sin karret, og havde tilbudt den lille dreng
et lift, og som havde efferladt hendes mand ded,
blodlas og askegré ved flodbredden. Ham som
havde taget hendes san, og var sluppet godt fra
det. Ind til videre. Ingen skulle nogensinde slippe
godt fra det igen. Hun tog knojemet p& og rejste
sig. Kurt skreg.

DuUsor| £GER

Wilhelmina 30 &r gammel, senet, arret og haer-
det. Hun er vokset op i Nuln og mistede for 5 ar
siden sin mand og sin lille dreng, Peter. Parret var
blevet samlet op af en adelsmand i sin karet, og

et par dage senere fandt man hendes mand ded.
Drengen blev aldrig set igen. Da Wilhelmina ikke
havde flere tarer tilbage, tog hun sin faders gamle
armbrast og begyndte at jage alle dem, der troede
de kunne slippe godt fra det. En jagt der har fert
hende til Nulns kloakker, hvor hun nu, sammen med
resten af kloak-sleenget, felger den karismatiske
heksejeeger Baron Blut, der jager vampyren kendt
som "Das Geltfandler auf Nuln”.
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wnNNQBn i en naddeskal Scene 2 Scene 3
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| hver scene er der en raskke UDFORDRINGER | som gruppe Du kan bruge ét af dine to karriere- 8
KAN eller SKAL klare. kort i hver scene. &
o~

m Forhindringer som | SKAL klare for at komme Du kan derudover bruge karriere- =
videre (obligatorisk|. kort fra tidligere scener én gang i =

hver scene. g

il
“

X Konflikier som | KAN fravaelge, men med konse-
kvenser (naesten valgfri). Dvs. Du har ét karrierekort i scene
1, toiscene 2 og fre i scene 3.

Ao

<@> Hemmeligheder | KAN finde, og som kan vaere
b&de gode og darlige (valgfri).

. "’
1l
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Kort

| kan lese udfordringeme ved at spille kort. | har tre typer af kort 6
Rof

fil at klare udfordringerne.

S

Alle kort har styrke 1. En udfordring er KLARET, nér én eller flere

af jer filsammen har spillet et anfal kort lig med udfordringens Har | ikke nok kort fil at klare =
styrke (den kender spillederen). Hver af jer kan spille s& mange udfordringen, kan du sege hjeelp i =
[ vil. market og tage et korruptionskort. 2

Max et af gangen, og max fre i

Fortzl dine kort al.

Nar du bruger et kort skal du forfzelle hvad du ger og hvordan
det lzser udfordringen.
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Flashbacks

Vaer kreativ nér du bruger og fortaeller et kort. Det kan ogsé

vaere i flashback, hvor du forteeller hvordan du har brugt kortet mo?ﬂ €T o < Nuu..m\ﬂ

fil at planleegge dig ud af ufordringen. -
Karriere exits Har | ikke nok kort il at klare

udfordringen, kan du ofre sig selv
Du skifter karriere mellem hver scene. Bag p& dét karrierekort og lage ef sarkort. =
fra din start karriere du vaelger at bruge, kan du se din karriere ’ . =
exit, alts& hvilken karriere du har i naeste scene. Max et af gangen, og max fre i

alt.
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wqmFBm i en noddeskal

Q&\o&&:%&.

| hver scene er der en raekke UDFORDRINGER | som gruppe
KAN eller SKAL Klare.

m _no}inu_::@m;og_m_AE_A_oﬁm*oﬂo:AoBBm
videre (obligatorisk|.

X _Ao::__am;o:;__A>Zro<mm_©m\BmDBmQro:mm.
kvenser (naesten valgfri).

<@> Hemmeligheder | KAN finde, og som kan veere
b&de gode og darlige (valgfri).

Kort

| kan lese udfordringeme ved at spille kort. | har tre typer af kort
il at klare udfordringerne.

Alle kort har styrke 1. En udfordring er KLARET, nér én eller flere
af jer filsammen har spillet et anfal kort lig med udfordringens
styrke (den kender spillederen). Hver of jer kan spille s& mange
[ vil.

Fortzl dine kort

Nar du bruger et kort skal du forfeelle hvad du ger og hvordan
det lgser udfordringen.

Flashbacks

Vaer kreativ nér du bruger og fortzeller et kort. Det kan ogsé
vaere i flashback, hvor du fortaeller hvordan du har brugt kortet
fil at planleegge dig ud af ufordringen.

Karriere exits

Du skifter karriere mellem hver scene. Bag p& dét karrierekort
fra din start karriere du vaelger at bruge, kan du se din karriere
exit, alts& hvilken karriere du har i naeste scene.

ﬁa%%

Du kan bruge ét af dine to karriere-
kort i hver scene.

Du kan derudover bruge karriere-
kort fra tidligere scener én gang i
hver scene.

Dvs. Du har ét karrierekort i scene
1, toiscene 2 og fre i scene 3.

Har | ikke nok kort fil at klare
udfordringen, kan du sege hjeelp i
merket og tage et korruptionskort.

Max et af gangen, og max fre i
alt.

Gt

Har I ikke nok kort fil at klare
udfordringen, kan du ofre sig selv
og fage et sarkort.

Max et af gangen, og max fre i
alf.
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wqmFBm i en noddeskal
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| hver scene er der en raskke UDFORDRINGER | som gruppe
KAN eller SKAL Klare.

m _no}_zo_:zmmﬂmog_w_A>_._A_9m*oqQ:633m
videre (obligatorisk|.

X _Ao:::am;oB__A>Zro<od_©m\3m33mo__6:m®.
kvenser (naesten valgfri).

<@> Hemmeligheder | KAN finde, og som kan vaere
b&de gode og darlige (valgfri).

Kort

| kan lase udfordringere ved at spille kort. | har tre typer af kort
fil at klare udfordringerne.

Alle kort har styrke 1. En udfordring er KLARET, nér én eller flere
of jer tilsammen har spillet et antal kort lig med udfordringens
styrke (den kender spillederen). Hver of jer kan spille s& mange
[ vil.

Fortzl dine kort

Nar du bruger et kort skal du forfeelle hvad du ger og hvordan
det lzser udfordringen.

Flashbacks

Veer kreativ nér du bruger og fortzeller ef kort. Det kan ogsé
vaere i flashback, hvor du fortaeller hvordan du har brugt kortet
fil at planleegge dig ud af ufordringen.

Karriere exits

Du skifter karriere mellem hver scene. Bag p& dét karrierekort
fra din start karriere du vaelger at bruge, kan du se din karriere
exit, alts& hvilken karriere du har i naeste scene.

ﬁa%%

Du kan bruge ét af dine to karriere-
kort i hver scene.

Du kan derudover bruge karriere-
kort fra tidligere scener én gang i
hver scene.

Dvs. Du har ét karrierekort i scene
1, toiscene 2 og fre i scene 3.

Har I ikke nok kort til af klare
udfordringen, kan du sege hjeelp i
market og tage et korruptionskort.

Max et af gangen, og max fre i
alt.

Gt

Har | ikke nok kort fil at klare
udfordringen, kan du ofre sig selv
og fage et sarkort.

Max et of gangen, og max fre i
alf.
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wnm?sq i en noddeskal
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| hver scene er der en raskke UDFORDRINGER | som gruppe
KAN eller SKAL Klare.

m _no}i%:@mﬂmoa_m_A>_._A_9m*99,_633m
videre (obligatorisk|.

X _Ao::__c,m;oB__A>Zro<od_©m\3m33mgro:m®.
kvenser (naesten valgfri).

<@> Hemmeligheder | KAN finde, og som kan vaere
b&de gode og darlige (valgfri).

Kort

| kan lase udfordringeme ved at spille kort. | har tre typer af kort
fil at klare udfordringerne.

Alle kort har styrke 1. En udfordring er KLARET, nér én eller flere
of jer tilsammen har spillet et antal kort lig med udfordringens
styrke (den kender spillederen). Hver of jer kan spille s& mange
[ vil.

Fortzl dine kort

Nar du bruger et kort skal du forfzelle hvad du ger og hvordan
det lezser udfordringen.

Flashbacks

Vaer kreativ ndr du bruger og forteeller et kort. Det kan ogsé
vaere i flashback, hvor du forteeller hvordan du har brugt kortet
fil at planleegge dig ud af ufordringen.

Karriere exits

Du skifter karriere mellem hver scene. Bag p& dét karrierekort
fra din start karriere du vaelger at bruge, kan du se din karriere
exit, alts@ hvilken karriere du har i naeste scene.

ﬁa%%

Du kan bruge ét af dine to karriere-
kort i hver scene.

Du kan derudover bruge karriere-
kort fra tidligere scener én gang i
hver scene.

Dvs. Du har ét karrierekort i scene
1, toiscene 2 og fre i scene 3.

Har I ikke nok kort til af klare
udfordringen, kan du sege hjeelp i
market og tage et korruptionskort.

Max et af gangen, og max fre i
alt.

Gt

Har | ikke nok kort fil at klare
udfordringen, kan du ofre sig selv
og fage et sarkort.

Max et of gangen, og max fre i
alt.
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SCENE I: K£LDEREN




SCENE I: STUEN
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SCENE 2: HAVNEN
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SCENE 2: PAKHUS




SCENE 3: LANDSBYEN




SCENE 3: SLOTTET




Sirkort
Av!

Og s lige det
gode ben!

Sirkort
Av!

lige i betten!

Sirkort
Av!

Skal den finger se
s&'rn ude

Sérkort
Av!

Hey! Det der, er
det farlige sted!

Sirkort
Av!

Det er vist det man
kalder en ordentlig
lammer

Sirkort
Problematisk

Jeg tror sku den er

braekket. ..

Sirkort
Problematisk

Det ser ikke helt

godt ude det der...

Sirkort
Problematisk

Det bliver svaert
at gé& pd& lokum
med. ..

Sirkort
Problematisk

Den der skal trask-
kes ud, MEGET
forsigtigt. .

Sirkort
Problematisk

Jeg er heldigvis
lige god med
begge haender....
naesfen. ..

Sirkort
F. zrdig

Det braender! Det
braender! Det...

Sérkort
F. zrdig

Hvorfor fryser jeg
sadan?

Sirkort
Faerdig

Ahh for haelle dall

Sirkort
F. zrdig

Og sa uden vide-
re, faldt han ded

om...

Sérkort
F. zrdig

Jeg kan ikke maerke
mine ben! Heller
ikke mine benl!!!

Korruptionskort
Smagcr

“Schhh... han taler

fil mig"




SAR

SAR

SAR

KorruprTION




Korruptionskort
Smager

"Gid merket tager
ham!”

Korruptionskort
Smager

“lkke mere
flinke-skole”

Korruptionskort
Fir smag for

“Med ondt md&

ondt fordrives”

Korruptionskort
Smager

"Bare denne ene
gOng”

Korruptionskort
Fir smag for

"Jeg ger det kun,
ndr det er nedven-

digT"

Korruptionskort
Fir smag for

"Kend din fiende”

Korruptionskort
Fortabt

"Hvad sker d..aha

ahaha muahaha!”

Korruptionskort
Fir smag for

"Malet helliger
midlet”

Korruptionskort
Fortabt

“Nu er du min!”

Korruptionskort
Fortabt

"Dette er mit sande
formal”

Gt' avrgver

Jeg ved en del om
knogler

Korruptionskort
Fortabt

"Min vilie er lov,

ger som jeg siger!”

Indbrudstyv

Det er tyvenes
tegn... det kender

€9

GI‘ avraver

Stille som natten

Indbrudstyv

Han s& den

ALDRIG komme

Bartskzrer

Det her kan ingen

holde till




KorrurTION

KorruPTION

KorrurTION

KorrurTION

KorrurTION

KorruPTION

KorruprTION

KorrurTION

KorrurTION

KorrUPTION

Karriere-exit:
Bartskaerer

KorruprTION

Karriere-exit:

Mestertyv

Karriere-exit:

Indbrudstyv

Karriere-exit:

Giftmorder

Karriere-exit:

Giftmorder




Bartskzrer

Det der kraever et
knippelpres!

Mestertyv

Den nupper jeg
lige... nemtl

Giftmorder

Det her er en herre-

farlig plante!

Mestertyv

Nu ser du mig...
nu ger ingen...

Giftmordcr

Som en edderkop!

Doktor

Sé& kan du lidt
igen... indtil i mor-
gen'ish

Dusprjager

Pletskud med den

gamle armbrest

Doktor

Jeg skar engang en
op, der havde dét

der...

Dusprjager

Finde den rette ve;

Spejder

Dét der... er
blodsmagil

Landslmxgt

Centagne stik i
figeset

Spejder

Ft skud fra hoften

Vampyrjager

lige i hjertet

Landslmaegt

Jeg lister mig lige i
baghold...

Vampyrjzger

Jeg kender de tegn
i skyggerne

Finskytte

Det her bliver et
langskud




Karriere-exit:

Dokfor

Karriere-exit:
landsknaegt

Karriere-exit:

Spejder

Karriere-exit:
Vampyrjseger

Karriere-exit:
Veteran

Karriere-exit:
Finskytte

Karriere-exit:
Finskytte




Finskytte

Fra den her po-
sition er der intet
forsvar

Veteran

Der findes ikke
noget der hedder
beskidte fricks. ..

Lavadel

Sig mig lige min

gode mand. ..

VCtCI' an

Et ord mere, og du

kommer til at klajs
i detl

Lavadel

lad retfeerdigheden

styre min hénd

Ridder

Koldt stal i maven
er godt mod sort
magi

Spillefugl

Jeg har forbindelser

Ridder

Trackker truende mit
svaerd

Spillefug]

Det er det, jeg
kalder en kalkuleret
risiko

Hekscjager

Ved Sigmar! Vig
Bortl Whate Det
virkedel!

Duelist

Hurtigere end min
egen skygge

Hekscjager

G4 efter halsenl

Hofsnog

Jeg bliver vist lige
nedt til af trackke
i nogle tréde og

noget

Duelist

Og s¢&, hal En
finte!

Hofsnog

En kniv i armhulen
virker hver gang

Student

Jeg distraherer
dem... Hey! Dul




Karriere-exit:

Spillefug

Karriere-exit:

Ridder

Karriere-exit:
Heksejeeger

Karriere-exit:
Hofsnog

Karriere-exit:
Duelist

Karriere-exit:
Duelist

Karriere-exit:
Agitator




Student

Jeg har engang

laest at. ..

Agitator

Udklzedningens

aedle kunst

Laerling

Klaatu, barada
niktol VWowe! Det
virkede.

Agita tor

Kammerater! Her

P& mig!

Spion

Jeg kender deres
hemmeligheder

Lasrling

Det er altsé en
segte trylledrik! Tror

leg.

Charlatan

Det handler om
blaendvaerk

Spion

Jeg falder helt no-
turligt ind

Troldkvinde

Den rensende ilds
kraft!l

Charlatan

Du tror det er legn,
men nu skal du
bare hare

“En stor, rusten maglc,

til en stor lis”

Du har naglen til en
stor 1&s. Den kan klare
en bestemt forhindring.

Men du ved ikke
hvilken. Du m& prave
dig frem.

Troldkvinde

Jeg kan se magiens
vinde

‘I kan gemme jer i ton-

derne pd min vogn ”

| kan undgé alle
udfordringer pé vej
op il slottet. Hvis i
vil.

“En velsignet krans af

sorte roser’

Med denne hemmelig-
hed kan du uskade-

liggere en vampyrling
uden at draebe den.

“Femoris Gladis”

Du baerer det ma-
giske vampyrdrae-
bersvaerd Femoris
Gladis. Det halverer
styrken p& enhver
konflikt med en
vampyr.

“[eg vil kempe ved

jeres side”

Baron Blut vil keem-
pe ved jeres side i

det sidste slag mod
lord Kafax. Han

tzeller som ét kort.




Karriere-exit:
Agitator

Karriere-exit:
Spion

Karriere-exit:

Troldkvinde

Karriere-exit:
Charlatan

Karriere-exit:
Charlatan

HEMMELIGHED

HEMMELIGHED

HEMMELIGHED

HEMMELIGHED

HEMMELIGHED




“Jeg ved hvordan vi
kommer ind i

pakhuset”

| kan veelge at ignore-
re konflikien med vag-
ferne i pakhuset, eller
forhindringen med det
|aste pakhus.




HEMMELIGHED
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